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► AHORA 
REVOLUCIONAMO 
► LOS PRECIOS* 

LA REVOLUCION 
¡NOS VEMOS EN EL 

SIMO! 
PABELLON 3, STAND 3188 

¡¡VERSIONES SHAREWARE!! permiten probar un programa a un bajo precio antes de decidirse a adquirir la Versión Registrada. En el caso de que la Versión 
Shareware te guste y decidas seguir utilizándola debes adquirir la Versión Registrada que te dara acceso al programa completo, manuales en castellano, etc... 

¡Ahora un nuevo Pack con 4 pinballs.! 
El mejor Pinball del mercado se ofrece en tres packs individuales de 4 pantallas cada uno 

(386/486) ¡Los mejores efectos de sonidos nunca oidos.! 
Versión Shareware: 800 Pts. 1 pinball. 

Versión Registrada: un pack: 4.500 Pts. 4 pinballs. m 
dos packs: 7.990Pts. 8 pinballs. ^ 

tres packs: 9.600 Pts. 12 pinballs. 

¡Lo último de Apogee! ... ~ 1 
¡Ayuda al Barón Baldric a liberar sus castillos! Come, bebe, usa hechizos y objetos. Requiere 286+, VGA. 

Soporta tarjeta de sonido. 

Versión Shareware: 800 Pts. (2 torres) Versión Registrada: 4.500 Pts. (12 torres) 

Tense 
D*ek 

¡Lo último de EPIC MEGAGAMES! 
Increíble juego de lucha para uno o dos jugadores en el que controlas a un 
gigantesco robot, al que podrás ir mejorando, a medida que ganas dinero, 
hasta hacerlo invencible. 
Soporta tarjeta de sonido. 386/486, VGA. 
Versión Shareware: 800 Pts. Versión Registrada: 5.990 Pts. 

Entra en combate mortal contra un loco científico y su 

ejercito de mutantes. Lo último en 3D. 

Requiere 386/486, DOS 5+. Soporta tarjeta de sonido. 

Versión Shareware: 800 Pts. 1¿ misión. ( 10 niveles) 

Versión Registrada: 6.990 Pts. 6 misiones ( 60 niveles) 

El mejor juego de plataformas con una velocidad endiablada. Reouiere 
386/486. VGA. 
Versión Shareware: 800 Pts. (1® misión) 
Versión Registrada: 4.500 Pts. (misiones 1,2 y 3). 'y*™*4' 

4.500 Pts. (misiones 4, 5 y 6) 
6.500 Pts. (6 misiones) 

Por fin en España las 6 misiones completas de uno de los 

mejores juegos de todos los tiempos. 

Requiere VGA. 286+. Soporta tarjeta de sonido. 
Versión Shareware: 800 Pts. Ia misión. (10 niveles) 

Versión Registrada: 6.500 Pts. 6 misiones. (60 niveles) 

Pilota la más poderosa nave del futuro.cumple misiones y mejora tu nave. 
Impresionantes gráficos. 
Puntuado con un 91 % por MicroMania. 
Requiere 386.486. VGA.Soporta tarjeta de sonic^ 
Versión Shareware: 800 Pts. '\t misión. 
Versión Registrada: 5.500 Pts. 3rr»s¡ones 

Hocus sueña llegar a ser un poderoso mago. Para ello 

tendrá que superar 4 grandes pruebas a las que le 

someterá El Concilio de los Magos. 

Versión Shareware: 800 Pts.Inmisión. 

Versión Registrada: 4.500 Pts. 4 misiones 

Entra en el mundo de la oficial Marta Velásquez pilotando entre un 

laberinto de naves asesinas. 
Requiere 386. VGA. Soporta tarjeta de sonido. 
Versión Shareware: 800 Pts. 1J misión j ' 

Versión Registrada: 5.000 Pts. 3 misiones. ! _V_ 

La continuación de Jill of the Jungle ha llegado a España 

con excelentes gráficos de 256 colores y más acción. 

Requiere 386 +. VGA. Sopora tarjeta de sonido. 

Versión Shareware: 800 Pts.Primer escenario. 

Versión Registrada: 5.500 Pts. 3 escenarios 40 niveles. 

Alienígenas invasores arrasan 
Nueva York transformando sus 
habitantes en zombies Libera a los 

_ rehenes y encuentra la nave 
I alienígena impresionantes 
I gráficos Requiere 386 • VGA 

I Sopona tarjeta de sonido. 

I Versión Sharoware. 800Pts 

I Umision. 

I Versión Registrada: 4 990 Pts 

I 4 misiones 

Venga la muerte de tus padres 
pilo tando la más avanzada nave 
de combate. Excelente secuencia 
de entrada con gráficos tipo Manga 
Requiere 386+, 2Mb RAM. 2Mb 
de disco duro {no soporta disco 
duro 5 VGA. 
Versión Shareware: 800 Pts 
1* misión. 
Versión Registrada: 6.000 Pts. 
8 misiones 

iDuke, ha sido atrapado por 
alienígenas Lucha conttra los 
Rigelantis Requiere 286+ VGA 
Soporta tarjeta de sonido 
Versión Shareware: 800Pts 
Versión Registrada: 4 990 Pts 

I Aventura espacial. Juego de Rol con 
misiones espaciales, batallas 

estelares ote. 
Requiere 286+ VGA 
Soporta tarjeta de sonido 
Versión Shareware: 800Pts 
Versión Registrada: 5.000 Pts 

EPIC PINBALL 
MYSTIC TOWERS 

JAZZ JACKRABBIT ONE MUST FALL BLAKE STONE WOLFENSTEIN 3D 

<¡CVPT WFdITIf rPV9Tf»l ^ i rv^ rt Pinr 

125P ± *©«*:: «f/? ti 1 n/Ff 7 

HOCUS POCUS RAPTOR TRAFFIC DEPARTMENT XARGON 

DUKE NUKEM II HALLOWEEN HARRY SOLAR WINDS 

imm 
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SCORC UUES HEALTH AMflO J 
300 3 % w/. 14 | 

SANGO FIGHTER 

98' 

¡La respuesta a Street Fighter! 
Juego do lucha para uno o dos jugadores 
con una animación, música y efectos de 
sonido fuera de lo común ¡Tu misión será 
restaurar la d nastia Han' Soporta tarjeta 
de Sonido PANDA ENTERTAINMENT 
Versión Shareware: 800 Pts 
Versión Registrada 4 990 Pts 

¡La continuación de Wolfestein 3D 
ahora a tu alcance! I 

nfiltrate en la fortaleza nazi y recupera el 
objeto que Hltier cree que le hará 
invencible 61 Spear Of Destmy1 286+ VGA 
Formgen Incorporated 
Versión Shareware: 800 Pts 
Versión Registrada: 6 S90 Pts 

SPEAR OF DESTINY 

Z80SPECTRUM EMULATOR: El mejor emulador de Spectrum del mercado, de Gerton Lunter. ¡La Versión Registrada 

permite controlar la velocidad del ordenador y conectar el cassette al ordenador! 
Versión. Shareware: 800 Pts Versión Registrada: 4 700 Pts. 

JUEGOS DE SPECTRUM: Más de 120 juegos para el emulador de spectrum Precio: 3.000 Pts. 

EMULADOR DE COMMODORE 64: El mejor del mercado, permite variar la velocidad del ordenador, se sumunistra con 

algunos juegos (Pole Position. Spy vs Spy, etc ) Versión Shareware: 800 Pts. 

JUEGOS DE COMMODORE 64: Más de 40 luegos. 1.000 Pts. 

FRIENDWARE. Miguel Angel, 6. 29-5. 28010 MADRID 
Telf.: 91/308 34 46 Fax.: 91/308 52 97 

SOLICITA NUESTRO NUEVO CATALOGO 

P U»h 
pLoiiE 

GAME BUILDER LITE ¡ Diseña tu propia aventura 

gráfica y véndela sin pagar royalties! MVP SOFTWARE 286+. VGA. 

Versión Shareware: 800 Pts. Versión Registrada: 6.500 Pts. 

KING'S ARTHUR KORT 
Programa de estrategia, conquista Gran Bretaña con este excelente 
juego. 386/486, VGA. MUPSOTWARE. 
Versión Shareware: 800 Pts. Versión Registrada: 4.000 Pts 
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HAZ UNA CRUZ EN TU VERSION REGISTRADA 

1 2 3 4 5 6 7 
8 |pack n211 |pack n92||pack n23| 9 

11 12 azz 1 azz 4-6II Jazz 1-6 

HAZ TUS PEDIDOS POR TELEFONO. GASTOS DE ENVIO ESPAÑA 350 Pts. PORTUGAL 1.000 Pts. 

Contrareembolso □ Talón nominativo a FRIENDWARE □ VÍSÁ □ 4B □ 
N2 tarjeta:_ 
Fecha de caducidad:_/_ 
Firma:_ 
Nombre:_ 
Dirección:___ 
Población:_ 
Provincia:..jC.Post.:_ 
Teléfono :_ j 

POR CADA 5 PROGRAMAS SHAREWARE QUE COMPRES ELIJE UNO MAS GRATIS POR CADA VERSION REGISTRADA,ELIJE UNA VERSION SHAREWARE GRATIS 

3E 
13 14 15 16 17 18 19 20 

HAZ UNA CRUZ EN TU VERSION 

SHAREWARE 

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 

13 14 15 16 17 18 19 21 22 
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SUMARIO 
MEGAJUEGO 
SYSTEM SHOCK 

Como la "doommanía" lo está invadiendo todo, y es tan fácil caer en sus 

redes, Origin se ha internado en los laberintos del fuego a discreción. 

Porque eso es lo que ofrece con su nuevo lanzamiento, «System Shock»: 

continuos disparos y acción trepidante. Pero como la consigna es renovarse 

o morir, esta última creación de Origin trae cosas nuevas, es decir, mucha 

más adicción. 

INFORME: 
MERIT SOFTWARE 

PUNTO DE MIRA 
INFERNO 

Aunque aún no es 

demasiado conocida en 

nuestro país, lo cierto es 

que esta importante 

compañía americana 

se sitúa entre los 

grandes del mercado 

estadounidense. En este 

reportaje os presentamos sus 

próximos lanzamientos que pronto llegarán a 

España, como «The Harvester», «Fighter Wing», 

«The Psychotron», «The Fortress of Dr. Radiaki» o 

«Cyberjudas». Disfrutad de la novedad... 

PREVIEW 
COLONIZARON 

BFue nuestra portada 

en el número 

anterior. Con eso 

debería estar dicho 

todo, pero la verdad 

HRaB? q aún tenemos mucho 

' que decir de este 

gran simulador. Por eso, os proponemos un Punto de 

Mira Especial de este programa de Ocean y D.I.D y un 

divertido concurso con el que podréis conseguir un 

montón de premios. 

PUNTO DE MIRA 
RISE OF THE 

ROBOTS 

Una de las vidas más 

excitantes que puede 

llevar un ser humano es 

la de descubridor de 

nuevos mundos... 

Navegar en libertad, en 

busca de aventuras y 

nuevas tierras. Pues 

bien, si queréis, aunque 

sólo sea por unos 

instante, gozar de esta 

extraordinaria 

sensación, apuntaros a disfrutar del último lanzamiento de 

Microprose; en otras palabras «Colonization». Redescubrir 

de nuevo las tierras vírgenes y a sus habitantes en este 

programa de estrategia avalado por Sid Meier. 

REPORTAJE: 
DOOM 2 

Tras muchos meses de 

impaciente espera, la 

versión para Pe de «Rise of 

the Robots», por fin se 

publica en nuestro país. 

Time Warner de la 

mano de Mirage entran 

por la puerta grande 

presentando un espectacular juego 

de lucha que recoge los puntos claves 

de este género ya clásico v aporta como 

novedad la majestuosidad de sus gráficos y su 

trepidante acción. 

El fenómeno «Doom» 

es imparable. Las 

miradas de todos los 

programadores se 

dirigen hacia los 

disparos que salen de 

ese revolucionario 

software. Por esta 

razón, nosotros queremos que sepáis cómo nació y cómo se 

está desarrollando esta enorme ola que creo «Doom». Por 

supuesto también os presentamos la Preview de «Doom 2». 

STAR TREK 
JIIDGMENT RITES 

Siempre, en todo 

momento, los "trekkies" 

disponéis de nuevas 

aventuras de vuestros 

personajes favorito. Y 

para mayor fortuna el 

mundo del software de 

entretenimiento se suma 

a esta continuidad. 

Nosotros no podemos 

ser menos y en cuanto 

podemos os ofrecemos 

un Patas Arriba de la serie, como hacemos con este 

«Star Trek Judgment Rites». 

Fuerte, muy fuerte es la explosión que ha originadlo 
un juego que lleva por nombre «Doom». ¿Os sue¬ 
na? Pues uno de sus contemporáneos nos sirve de 

portada. En otras palabras, se trata de «System Shock», 
la última producción de Origin, en la que también en¬ 
contraréis laberintos repletos de enemigos y todo tipo 
de armas dispuestas para eliminarlos... Pero si aún te¬ 
néis más sed de venganza, también os hemos preparado 
un reportaje sobre el fenómeno «Doom», sus inicios, su 
desarrollo y sus "hermanos de sangre", amén de un 
Preview sobre su continuación, es decir, «Doom 2». 

En otro orden de cosas, nuestro número de este mes 
os propone también un reportaje sobre Merit Soft¬ 
ware, una compañía americana que está pegando 

muy fuerte con sus nuevos programas. Programas tan 
atractivos como los que os presentamos este mes en 
nuestros Patas Arriba, es decir «Star Trek. The Judgment 
Rites» y «Tie Fighter», dos aventuras galácticas muy co¬ 
nocidas entre los aficionados al género. 

Antes de despedirnos -sabemos que estáis deseosos 
de "destripar" este número de noviembreos 
ponemos los dientes un poco más largos: «Infer¬ 

no», «Under a Killing Moon» y «Rise of the Robots» pasan 
ante nuestra atenta mirada crítica. Ya sabéis, una nueva 
generación de juegos que está cambiando el concepto de 
software de entretenimiento. Y esto es todo. Aquí nos 
tenéis puntuales un mes más. Nos vemos en diciembre. 

6 ACTUALIDAD 
Las noticias de los más interesan¬ 

tes proyectos de software. 

10 TECNOMANÍAS 
Libros informáticos y elementos 

técnicos que mejorarán vuestras 

"máquinas" de juego y trabajo. 

16 PREVIEWS 
Os avanzamos cómo serán los 

juegos más esperados. Este mes: 

«Retribution», «PC Fútbol 3.0», 

«Dragón Lore», «Creature Shock» 

y «Wing Commander III». 

26 MANIACOS 
DEL CALABOZO 
El camino de los fanáticos del Rol 

se detiene en esta parada que 

tiene completo reposo, antes de 

adentrarse en los calabozos. 

27 PUNTO DE MIRA 
Una visión amplia y crítica a 

«Captain Havoc», «Armada 

Wing Commander», «Brutal», 

«Micromachines», «NHL Hockey 

95», «Star Crusader», para conti¬ 

nuar con «Under a Killing Moon» 

o «Delta V». 

36 MICROMANÍAS 
Aquí tenéis nuestras páginas más 

divertidas. El incansable Nexus 7 

camina ¡unto a Ventura & Nieto 

para que sepáis cúal es la otra 

"realidad". 

42 PUNTO DE MIRA 
Continuamos nuestro repaso críti¬ 

co y profundo con «Dark Le- 

gions», «Retum of the Jedi», «Is- 

har 3», «CD Basket», «Dawn 

Patrol», «Power Rangers», «PGA 

Tour Golf 486», «Dream Web» y 

«Shaq Fu». ¿Es completo o no es 

completo? 

61 S.O.S. WARE 
La mejor manera -mientras no se 

descubra otra cosa.. - de resol¬ 

ver los problemas es preguntan¬ 

do dudas. Nosotros las contesta¬ 

mos gustosos. 

66 CARGADORES 
Y CODIGO SECRETO 
Pero no sólo os tendemos una 

mano en el S.O.S. Ware, sino 

que en esta sección también os 

ofrecemos nuestra ayuda. 
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67 TIE FIGHTER 
La sed de mal invade nuestros or¬ 

denadores y, lo que es peor, 

nuestras mentes. ¡Hemos decidi¬ 

do luchar ¡unto a "los malos"! 

72 PANORAMA 
Como siempre, porque esta sección 

es casi es un clásico en nuestra 

revista, nos despedimos con mú¬ 

sica y cine. 
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Sin lugar a dudas, «System Shock» se une a la ultimísima moda de pro¬ 

gramas tipo «boom», pue han revolucionado completamente en los últimos 

tiempos el software de entretenimiento. Pero este programa de Origin se 

ha unido a esta "corriente" de una lorma tan contundente como espec¬ 

tacular: aunque parecía imposible «System Shock» ha superado en mu¬ 

chos aspectos a los juegos que le han precedido y será muy dilícil alcan¬ 

zar su nivel de acción y realismo. Si queréis emoción, riesgo y a ventura, 

éste es vuestro programa. 

Registrar a los androides destruidos y a los humanoides muertos es una buena 
¡dea, ya que en la mayoría de los casos tendrán algún objeto importante oculto. 

ca. ¡Horror!, el texto explica el 

porqué del deplorable estado del 

hospital; resulta que Shodan, la 

computadora madre de la esta¬ 

ción, ha tomado el control y pla¬ 

nea destruir ciudades enteras utili¬ 

zando el mega-láser del proyecto 

"la guerra de las galaxias". Las 

comunicaciones han quedado in¬ 

terrumpidas y lo peor de todo es 

que la nave está repleta de robots 

asesinos y de peligrosos seres 

mutantes, que Shodan ha creado 

utilizando los cuerpos de los 

hombres caídos en la lucha y con 

la ayuda del ordenador del labo¬ 

ratorio bio-genético. 

En la Tierra no tienen ni idea de 

lo que ocurre, pues todas las co¬ 

nexiones sistemáticas de compro¬ 

bación pasan a través de Sho¬ 

dan, que no ha tenido ninguna 

dificultad para engañarles. Estoy 

totalmente aislado del mundo ex¬ 

terior y puede que sea el único 

superviviente.... 

Esta es la opresiva situación que 

os propone «System Shock». 

La misión, casi nada: inutilizar 

el láser y entrar en el cyberespa- 

cio, la única forma de desactivar 

a Shodan para que primero, no 

pueda utilizar el láser y segundo, 

para evitar que el virus que ha 

creado se introduzca con absolu¬ 

ta impunidad en la computadora 

de defensa de la Unión Intereste¬ 

lar, a la que está conectado. 

La enorme estación espacial se 

divide en nueve niveles superpues¬ 

tos: el hospital, los laboratorios, 

departamento de mantenimiento, 

almacén, sala de navegación, zo¬ 

na de descanso, sala de máqui¬ 

nas, departamento de seguridad y 

puente de mando. 

Vuestra mejor amiga en esta 

fascinante aventura va a ser la 

unidad neuro-militar que tenéis 

■ ORIGIN 
■ Disponible: PC 
■ En Preparación: PC CD-ROM 
■ VIDEOAVENTURA 

■ I M ué diablos estoy ha- 

I ciendo aquí? y..., 

M II ¿cómo demonios voy 

■ ■ a salir? Maldita sea, 

^ esta pérdida de me¬ 

moria se debe sin duda a los seis 

meses que he permanecido crio- 

genizado. Pero, un momento, sí, 

ya recuerdo... 

Llegué a esta estación espacial 

porque me pillaron justo cuan¬ 

do ya había accedido a los ar¬ 

chivos secretos del ordenador 

central de la Trioptimum Corpo- 

rate Sector. La computadora, 

Shodan, era más inteligente de lo 

que había supuesto. Me llevaron 

prisionero hasta esta base espa¬ 

cial, la Citadel, que gira en órbi¬ 

ta geo-estacionaria alrededor de 

La Tierra. El jefe de la estación, 

Edward Diego, me propuso un 

trato que no pude rechazar; la 

compañía archivaría los graves 

cargos que pesaban sobre mí a 

condición de que les hiciera un 

pequeño favor. 

Como ya había demostrado mi 

habilidad como hacker, pensa¬ 

ron que sería el hombre ideal 

para acceder a la memoria vir¬ 

tual e infinita de Shodan, ya que 

estaba contagiado por un peli¬ 

groso virus informático. Tras ar¬ 

dua lucha con el engendro mecá¬ 

nico, por fin conseguí resolver el 

problema de Shodan. Como re¬ 

compensa, decidieron implantar¬ 

me, mediante cirugía láser, una 

moderna unidad neuro-militar. 

Bueno, el único inconveniente ha 

sido que he tenido que estar seis 

meses en éxtasis criogénico para 

que mi cerebro tuviera tiempo de 

asimilar el cambio a nivel genéti- 

co-molecular. 

Por fin me he despertado, pero 

no veo a nadie y las paredes es¬ 

tán llenas de signos evidentes de 

lucha. Lo primero que he encon¬ 

trado en el armario de mi habita¬ 

ción ha sido una unidad de datos 

con un mensaje de una tal Rebe¬ 
UNA COMPUTADORA DEMASIADO 
INTELIGENTE 

ENTRA EN EL CYBERESPACIO 

Esta es una de las múltiples 

entradas al cyberespacio, o 

memoria virtual de la 

computadora central, Shodan. 

Viajaréis a través de túneles 

que intercomunican las 

grandes salas de datos, en las 

que podréis conseguir programas que serán vitales para ciertos 

objetivos del juego. La mayor dificultad radica en que existen 

algunas minas de defensa que nos disparan y, además, no podemos 

frenar el movimiento, por lo que hace falta práctica y mucha 

paciencia para cogerle el truco. 
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Cuando juguemos a pantalla completa podremos tener visualiza¬ 
dos en la pantalla los distintos iconos de información. 

Una tubería es el primer arma que encontraremos en «System 
Shock», aunque luego recogeremos otras de mayor poder. 

Shodan (abajo derecha) nos enviará de vez en cuando algún men¬ 
saje advirtiéndonos de los peligros que entraña enfrentarnos a él. 

Para acceder a determinadas zonas de la estación espacial tendre¬ 
mos que encontrar tarjetas de acceso o buscar el botón correcto. 

Con una perspectiva similar a la de «Doom», en este juego de Ori- 
gin sentiremos en nuestras carnes el miedo al doblar cada esquina. 

Desde aquí comienzan nuestras aventuras. Nueve niveles de la es¬ 
tación espacial nos esperan para intentar destruir a Shodan. 

LA ESTACIÓN MALDITA 
implantada. A parte de servir pa¬ 

ra almacenar y utilizar todos los 

objetos (armas, medicinas, etc.), 

dispone de una unidad de datos 

interactiva que lee todos los men¬ 

sajes, almacenados en distintos 

soportes, que vais a encontrar 

dispersos por toda la nave. Esta 

es la clave del éxito; examinar 

continuamente los mensajes, pues 

os darán valiosas pistas acerca 

de cómo abrir puertas, conectar 

ascensores y escaleras para ac¬ 

ceder a los niveles superiores, có¬ 

digos de seguridad, etc. 

Esta unidad tiene también diez 

slots de expansión para insertar 

chips que activan funciones de 

gran utilidad, como detector de 

movimiento, vista trasera, brúju¬ 

la, sensor médico, selector de ob¬ 

jetivos, etc. Inicialmente sólo está 

disponible la posibilidad de inter¬ 

cambiar la visión entre pantalla 

completa y la enmarcada por los 

monitores de información. Tam¬ 

bién es opcional la ayuda en 

pantalla, que identifica todos los 

objetos al acercarnos a ellos 

En algunos niveles os vais a en¬ 

contrar pruebas que van a poner 

a prueba vuestra inteligencia; 

puzzles que será preciso solucio¬ 

nar para completar el nivel. 

UNA AMBIENTACIÓN GENIAL 

Es así de claro. «System Shock» 

es, sencillamente, una maravi¬ 

lla. El magistral entorno gráfi¬ 

co, la conseguida espacialidad y 

efecto estéreo del sonido y la pers¬ 

Manual de supervivencia 
' . 1 _ ♦ -«System Shock» no es un 

í-w ~ — simple arcade, es toda una 

señora videoaventura, por lo 

que conviene llevar a cabo las 

acciones normales en estos 

*{ - - > casos, a saber: examinar a 

- - - —fondo todas las habitaciones y 

¡r ; ! * los objetos (algunos de ellos 

pueden tener efectos 

11 ‘1 ■'_:___ secundarios letales), estar 

atentos al mapa (que, además 

de ser automático, contempla 

la útil posibilidad de señalar los 

lugares con pequeños textos) y, 

I Bmríly sobre todo, leer los mensajes. 

-Aunque al principio puede 

parecer algo complejo dadas 

sus amplias posibilidades, es 

esencial conocer a la 

perfección el funcionamiento 

de la unidad neuro-militar. 

-No abráis las puertas o paséis por una esquina sin antes tener vuestra 

arma preparada. Precisamente en estos lugares es donde suelen estar todos 

los desagradables seres que van a intentar que lleguéis a ser como ellos. 

-Conviene señalar en el mapa las terminales de recarga de energía para 

así poder localizarlas más fácilmente en caso de emergencia (situación, por 

desgracia, bastante frecuente) 

-La nave espacial está llena de recovecos a los que sólo se puede acceder 

agachado y de interruptores situados a un nivel más alto que el de la vista 

normal. 

-Destruir todas las cámaras de vigilancia, pues así será más difícil que 

Shodan os localice. 

pectiva subjetiva crean una atmós¬ 

fera agobiante que atrapa al ju¬ 

gador desde el primer momento. 

Los decorados son excepciona¬ 

les y recuerdan en gran medida 

al interior de la mítica nave Nos¬ 

tramo. La constante intermitencia 

de las luces de neón crea una fo¬ 

tografía de fuertes contrastes que 

aumenta la inquietud porque mu¬ 

chas veces no vemos bien lo que 

hay detrás de un recoveco, una 

esquina. Aunque las texturas y el 

nivel de detalle dependen de la 

capacidad de vuestro ordenador, 

incluso en el nivel más bajo (un 

386 SX con 4 Mb de Ram), ofre¬ 

cen un nivel de consistencia y ca¬ 

lidad fuera de lo común. 

El movimiento, además de ser 

suave, contempla la posibilidad 

de mirar al techo y al suelo e, in¬ 

cluso, de saltar y agacharse. Tan 

real como la vida misma. El esce¬ 

nario está repleto de enormes 

ventiladores, infinidad de panta¬ 

llas y consolas de control, cáma¬ 

ras que debemos destruir para 

disminuir el control de visión de 

Shodan, y, además, la altura de 

los techos es bastante baja, lo 

que oprime aún más al jugador. 

Los efectos especiales de sonido 

son digitalizaciones estremecedo- 

ras. Te llevas un buen susto sólo 

con que una puerta metálica se 

cierre. La música que acompaña 

la acción es de lo más adecuada, 

aunque para los que prefieran el 

silencio total, siempre más emo¬ 

cionante, existe la acertada posi¬ 

bilidad de desconectarla. Lo que 

si merece la pena oír , e incluso 

grabar, es la magnífica melodía 

de presentación, una pieza tecno 

digna de un "number one" en 

cualquier lista de éxitos. 

Las animaciones de los combates 

(los sprites de los robots y las cria¬ 

turas a las que nos vamos a en¬ 

frentar tienen un magnífico diseño 

y definición) son tan espectacula¬ 

res como violentas. La adicción va 

a depender en gran medida del 

nivel de dificultad elegido, que 

pasa de lo normal a lo casi física 

(miles de enemigos) y mental¬ 

mente (por los puzzles) imposible. 

Una vez más, Crvo ha demos¬ 

trado su capacidad para realizar 

programas destacables tanto a 

nivel técnico como argumental. 

Ha vuelto a ocurrir lo que ya su¬ 

cedió con «Dune», y más recien¬ 

temente con «Megarace», el gra¬ 

do de inmersión del jugador en 

la historia hace que, por momen¬ 

tos, pueda parecer verídica. 

En resumen, «System Shock» es 

una auténtica pesadilla de la que 

nos gustaría no despertar nunca. 

A.T.I 

i. 
íf 

Lo mejor del programa es el 
realismo conseguido gra¬ 
cias a los gráficos y el soni¬ 
do, además de la variedad 
del movimiento. 

El único punto negativo es la 
dificultad en el nivel máxi¬ 
mo, es inhumana. 
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La Real Academia 
y el wonderbra 

Desde hace meses la noticia se ha extendido como un re¬ 
guero de pólvora. El Wonderbra está a punto de llegar a nues¬ 
tro país. Alegría y alborozo en las almas de media España. A 
los que sigan con fruición los noticiarios, que han sido, curio¬ 
samente, los más interesados en el tema, no les pillará de sor¬ 
presa. Otros se estarán preguntando qué es eso del Wonder- 
como-se-Uame. 

Descompongamos la palabra: "Wonder", literalmente, signi¬ 
fica maravilla, prodigio, milagro... “Bra”, es, simplemente, sos¬ 
tén. Ergo, hablamos pues del "sostén maravilloso" o, en su de¬ 
fecto, "milagroso". ¿Qué se debe entender por esto? Que 
nadie se escandalice, los niños pequeños no han de irse a la 
cama ni el que suscribe se ha convertido en un competidor 

para los sexólogos. Nada más lejos de mi humilde intención. 
Pero es sorprendente. El "Wonderbra" -y esto no es una in¬ 
vención, sino un slogan- "centra, levanta y da volumen". Mu¬ 
chas mujeres estarán locas de contentas. Muchos hombres es¬ 
tarán locos de contentos. 

El genio de la publicidad que haya ideado semejante frase 
debe guardar cierto parentesco, supongo, con aquel otro ge¬ 
nio maravilloso que en su hábil discurrir sentenció "limpia, fi¬ 
ja y da esplendor", como lema de la Real Academia Española. 

Todos estamos de acuerdo en que la publicidad es capaz de 
vender neveras en el polo norte, y está más que claro que el 
"Wonderbra" se venderá como rosquillas. Pero, ¿qué es el 
"Wonderbra"? ¿Un sujetador diseñado por ingenieros de la 
Universidad de Minessota, compuesto por extraños mecanis¬ 
mos de alta tecnología? ¿Cómo es capaz de operar el milagro 
que promete? ¿Es efectivo? Y, si lo es, ¿qué? 

En definitiva, no viene a ser más que un invento que es todo 
apariencia y en esencia, resulta ser más falso que Judas. Lo 
verás, pero no lo disfrutarás. Por la simple razón de que la re¬ 
alidad es muy distinta. Como la publicidad. 

Nos hemos vuelto manipulables. 

Más falsos que Judas... ¿Cuántos juegos nos han vendido co¬ 
mo la última maravilla, y han resultado ser decepcionantes? 
Veamos el claro ejemplo del CD-ROM. Hasta hace muy poco y, 
aunque sigue ocurriendo, parece que los casos se van redu¬ 
ciendo, todos eran adaptaciones de viejas glorias. ¿Qué apor¬ 
taban de nuevo? Nada. Algunos productores, unos zorros 
ellos, en una argucia maquiavélica encuentran la solución per¬ 
fecta para dar gato por liebre: "Incluyamos una intro maravi¬ 
llosa, apabullante, con gráficos renderizados, audio digital...". 
Y luego, resulta ser un "Wonderbra" cibernético. 

Imaginad la escena en la tienda: " 

-"Verá, es que yo creía que la versión CD era diferente" 
-"No, chico, esto no es una versión en CD, es un "CD-bra" 

que realza la calidad de tu equipo. Lo de los palotes jugando 
al tenis es anecdótico". 

-"Ya, pero lo que yo quería era un buen juego". 
-"Verás, ahora sólo vendemos esto. Lo siento, pero pasados 

cinco minutos de la venta no se devuelve el dinero..." 

De hecho, muchos juegos que aparecieron años ha para vie¬ 
jas máquinas -CBS Coleco Vision, Atari 2600 y similares- eran 

mucho más honrados con el usuario. Realmente, hoy dan risa, 
pero en aquel entonces nos lo vendían como una maravilla..., 
¡y lo eran! Pero que hoy día nos den el mismo juego de hace 

cinco años, y nos intenten hacer creer que estamos ante la re¬ 
volución del siglo... 

Quizá estemos equivocados. Es muy posible que ya no que¬ 
de nada por inventar. Sólo añadir piezas al "Wonderbra" -¡y 
tiene más de treinta y siete!-. Sólo repetir el mismo programa 
una y otra vez en CD ROM. 

¡Vaya!, y si, después de todo, lo único verdadero es el "Won¬ 
derbra", ¿lo incluirá la Real Academia como voz en 
su diccionario? 

Más vale poco y bueno 
Seguro que alguna vez os habéis encontrado ante un 

programa con una caja enorme, que os hace pensar 

que en su interior debe esconderse una utilidad o un juego 

alucinante, con gran cantidad de información e incluso al¬ 

gún que otro póster. Y la sorpresa habrá sido mayúscula 

cuando al abrirlo os habéis dado cuenta de que tan sólo 

había un par de disquetes y un pequeño manual que no 

respondía a las expectativas creadas. Además, con el pa¬ 

so del tiempo la enorme caja ha terminado en la basura, 

pues ocupaba demasiado espacio en el mueble. Algo que 

nos os pasará con la nueva serie de programas de Mar- 

combo S.A., en los que para evitar estos problemas han 

decidido dar con el software un libro de reducidas dimen¬ 

siones en el que se explica claramente el funcionamiento 

del programa en cuestión. 

Aunque os pueda parecer nuevo y arriesgado este siste¬ 

ma de presentación del producto, éste ha sido un éxito en 

otros países de Europa (Francia y Alemania), algo que sin 

duda también pasará dentro de nuestras fronteras. En 

principio aparecerán seis programas distintos, todos ellos 

en castellano: un clipart con más de cien imágenes en 

PCX, un programa de autoedición para los que se inicien 

en el tema, otro de dibujo asistido por ordenador, una 

agenda electrónica, una utilidad para desinstalar aplica¬ 

ciones de Windows y por último un programa de raytra- 

cing. El precio de cada uno de ellos es de 2.900 pesetas. 

Para más información podéis llamar al teléfono (93) 

3180079 o escribir una carta a: Marcombo S.A. Gran 

Vía de les Corts Catalanes, 594. C.P. 08007 Barcelona. 

««Ecstatica», elipsoides en PC 

Hace cinco años Psygnosis decidió hacer un juego 

diferente a todo lo visto hasta el momento. La idea 

era crear una aventura en la que el personaje estuviera 

en tres dimensiones, al igual que el mundo que le rode¬ 

ara. Ese proyecto, así lo cuentan los señores de la com¬ 

pañía, es lo que a partir de los próximos meses se co¬ 

nocerá como «Ecstatica». 

«Ecstatica» es un programa que llama la atención por 

su aspecto gráfico. Los protagonistas de la aventura no 

son "sprites", como en los juegos de LucasArts, no son 

tampoco imágenes poligonales, como los «Alone...» de 

Infogrames, los personajes que podremos ver en «Ecs¬ 

tatica» están construidos a base de elipsoides. 

¿Qué es un elipsoide? Pues una representación gráfica 

de una función matemática, lo mismo que un polígono, 

sólo que un elipsoide, como su propio nombre indica, 

resenta formas redondeadas. Y si os fijáis en los seres 

umanos estamos formados a base de curvas y no "cu¬ 

bos". El resultado de todo este rollo que os estamos sol¬ 

tando es que «Ecstatica» es muy atractivo en el aspecto 

visual, muy realista y, sobre todo, muy adictivo. 

La aventura que ha realizado Psvgnosis nos traslada a 

un pueblo en el que todos sus habitantes han sido ase¬ 

sinados, a nosotros, que llegamos al mismo acuciados 

por la sed tras un largo viaje, nos tocará resolver el mis¬ 

terio de tanto crimen. «Ecstatica» es "thriller" y arcade 

a partes iguales. Un desafío que seguramente tendrá la 

calidad que suelen llevar la etiqueta Psygnosis. 
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Ha nacido un héroe, «Earthworm 

Laguna Beach, California. Sol, playas, chicas en bikini... Pero la 

famosa costa oeste norteamericana será conocida a partir de 

ahora por algo más. En Laguna Beach tiene su cuartel general Shiny 

Entertainment. 

Este equipo de programación es el responsable del que será uno de 

los títulos punteros en los próximos meses para Mega Drive y Super 

Nintendo: «Earthworm Jim». 

Enclavado en el "cajón de sastre" del género de plataformas, «Earth¬ 

worm Jim» representa uno de los mayores avances en animación, en 

un videojuego. No en vano, un impresionante currículum avala a Shiny 

Entertainment en este terreno. Su cabeza visible es Dave Perry, y entre 

sus mayores éxitos se cuentan «Cool Spot» o «Aladdin», para Mega 

Drive. Todos recordamos estos geniales cartuchos, a los que viene a 

unirse, para convertirse en un clásico más, «Earthworm Jim». 

La historia -corta historia- de este equipo, nace en el momento en 

que Mr. Perry decidió, por diferencias que ahora no vienen al caso, se¬ 

pararse de Virgin, yendo por libre y programando lo que a él real¬ 

mente le gustaba. Las cosas no debieron terminar mal por ninguna de 

ambas partes, ya que el juego aparecerá con el sello de Virgin, en 

breve plazo. 

Lo más destacable del juego será, obviando su calidad técnica, su 

protagonista. Y es que encontrarse con una lombriz en plan superhéroe 

no es nada habitual. Jim era una lombriz como otra cualquiera, hasta 

el día en que en su vida se cruzó..., un traje. De repente, Jim la lombriz 

se transformó en Earthworm Jim, "La Lombriz". 

Poderes como correr, saltar, trepar, disparar armas fabulosas, etc., le 

llegaron como caídas del cielo, le permiten ahora luchar contra el mal 

en todo el universo, pateando el trasero de los villanos. 

El sentido del humor y las fabulosas animaciones -algunas de las 

mejores, vistas en un personaje de juego-, la banda sonora y la gran 

variedad de acciones, hacen de «Earthworm Jim» un cartucho sobre¬ 

saliente, que proporcionará diversión a raudales. 

En algunas de las fases que componen el juego tendremos que llevar 

a cabo acciones tan disparatadas como lanzar por los aires una vaca 

o cabalgar sobre un hámster gigante. 

El cartucho posee veinticuatro megas -tanto en versión Super Nin¬ 

tendo, como Mega Drive-, y cuando leáis estas líneas estará a punto 

de aparecer en la calle. 

Cyclones, tras los pasos 
de «cDoom» 

5 s acor- 

Ci%Jdáis de 

Raven Software? 

Sí hombre, sí. 

Aquellos que pro¬ 

gramaron esa 

maravilla visual 

llamada «Shadow 

Caster». Pues 

bien, utilizando 

una técnica simi¬ 

lar a aquella den¬ 

tro de poco po¬ 

dremos disfrutar 

de «Cyclones», 

un juego parecido 

en cuanto a desa¬ 

rrollo al ya mítico 

«Doom». En «Cy¬ 

clones» tendre¬ 

mos la oportuni¬ 

dad de acabar 

con una serie de seres extraterrestres que han venido a nuestro pla¬ 

neta con unos propósitos nada amables. Para ello contaremos con un 

gran arsenal de armas, así como de los métodos más sofisticados 

de defensa y de ayuda (un mapeado tridimensional). Sólo nos queda 

esperar a ver si este juego de Raven (que saldrá bajo el sello de SSI) 

es tan sangriento y violento como «Doom». Dentro de poco, en vues¬ 

tros ordenadores. 

¡Agárrate bien a tu alfrombra mágica y prepárate para la ACCION y 
la DIVERSION! Con su reluciente cimitarra, Aladdin atravesará las 
calles de Agrabah, escapará de las mazmorras del Sultán, sobrevivirá a 
los peligros de la Cueva de las Maravillas, conseguirá Ja Lámpara del 

Genio y salvará a la Princesa Jasmine del malvado Jafar. 

Disponible también en PC 
© 1994 Virgin Interactive Entertainment (Europe) Ltd. Los personajes de Disney, el diserto de la caja y la música O The Walt Disney Comparo 

Nintendo and Nintendo Entertainment System are trademarks of Nintendo. LJcensed by Nintendo ® for play on the Nintendo Entertainment System1 
Virgin interactivo Entertainment (Europe) Ltd. 338JV Ladbroke Qrove, London, WIO 5AH 
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Terror nocturno ¿Software español? 
¡Sí gracias! 

Jv 
^4 
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a sangre está de 

moda. Tras la fie¬ 

bre producida por las 

diferentes versiones de 

«Dracula» de Stoker 

-y/o Coppola- la tem¬ 

porada pasada, el vam- 

pirismo y el terror apa¬ 

recen de nuevo. Uno de 

los casos más destaca- 

ble es el de «Noctropo- 

lis», una de las últimas 

producciones E.A., que está a punto de llegar a nues¬ 

tro país. La misión que debemos llevar a cabo es muy 

simple -al menos de decir-: acabar con las fuerzas 

del mal que asolan nuestra -supuesta- ciudad. 

«Noctropolis» presenta una estructura de aventura 

gráfica, pero con importantes diferencias a los pro¬ 

gramas tradicionales del género. Por ejemplo, el in¬ 

terface de usuario se está diseñando de manera que 

no estorbe la acción del juego, estando oculto hasta 

que el jugador precise de él. 

Un aspecto también muy interesante en «Noctropo¬ 

lis», es el tema del diseño gráfico. El juego poseerá 

resolución SVGA, con personajes reales grabados en 

vídeo, e incluidos en pantalla de modo casi imper¬ 

ceptible, perfectamente integrados en los decorados. 

Algunas de las escenas de «Noctropolis», por su te¬ 

mática, no resultan especialmente recomendables pa¬ 

ra todo tipo de público. De hecho, ha corrido el ru¬ 

mor de una clasificación "sólo para adultos" del 

juego, fuera de nuestras fronteras, debido a alguna 

que otra imagen, algo violenta. 

«Noctropolis» aparecerá, en principio, únicamente 

para formato CD-ROM y será distribuido en España 

por Dro Soft. 

RECORTA Y ENVIA ESTE CUPON A : P5 SANTA MARIA DE LA CABEZA,1. 
28045 MADRID. 

OFERTA ESPECIAL PARA LOS LECTORES DE MICROMANIA 
P.V.P:>«gp PTS. ¡¡ESTE MES PUEDES CONSEGUIRLO 

POR SÓLO 6.990!! 

Sí, deseo recibir contra reembolso el juego 
«SYSTEM SHOCK» VERSIÓN PC (3 1/2") 

al precio de 6.990 pesetas, 
(más 250 pts. de gastos de envío). 

NOMBRE Y APELLIDOS :. 

DIRECCIÓN :. 

POBLACIÓN :. 

PROVINCIA :. C.P :. 

TFNO :. Ns. CLIENTE 

Los incondiciona¬ 

les del software 

español -aue los hay, 

y son muchos-, están 

-aunque parezca ra¬ 

ro- de enhorabuena. 

Los chicos de Topo 

Soft, una de las "clási¬ 

cas", supervivientes 

de la época del mítico 

Spectrum, andan en¬ 

frascados en la nueva ^ 

entrega de las aventu¬ 

ras de ese héroe de boina y zapatilla llamado Luigi. «Luigi y Spaghetti» ya 

causó en su momento una más que grata impresión, y su continuación pa¬ 

rece que seguirá los mismos pasos, si no llega a superarlo. «Luigi in Cir- 

cusland» tiene todas las papeletas para conseguirlo, ya que se han mejo¬ 

rado las animaciones en cantidad y calidad, así como el mapeado y 

número de fases. 

Nuestro buen amigo Luigi ha dejado el rescate de superhéroes a un lado, 

para dedicarse a recorrer el mágico mundo del circo, intentando resolver 

un pequeño desmadre que ha dejado a los payasos convertidos en unos pe¬ 

queños psicópatas sonrientes, con la cara llena de betún blanco. 

Las nuevas andanzas de Luigi echarán a andar en breve en todos los com¬ 

patibles de España. 

Deseo oriental 
ullfrog siempre ha destacado por la originalidad de sus 

I productos. «Populous» y «Powermonger» dieron paso a 

«Syndicate». Más tarde, una nueva conmoción se produjo en el 

mercado con «Theme Park». ¿Qué nos tienen preparado ahora? 

Dioses y civilizacio¬ 

nes, Sindicatos del 

crimen en el futuro, 

parques de atraccio¬ 

nes..., la verdad, re¬ 

sultaba difícil imagi¬ 

narse cual iba a ser 

el siguiente paso. Por 

fin, se ha desvelado 

el misterio. El nombre 

del juego es «Magic 

Carpet», y como ya 

podréis imaginar, se 

ambienta en el lejano 

y misterioso oriente, 

con una alfombra vo¬ 

ladora como prota¬ 

gonista absoluta. 

Sí, aunque suene 

un tanto extraño, 

«Magic Carpet» nos 

hará pilotar una de 

esas míticas alfom¬ 

bras con las que, 

cuenta la leyenda, se 

desplazaban los genios. El programa presenta todo tipo de 

enemigos y situaciones: dragones, monstruos gigantescos, vue¬ 

los rasantes sobre castillos, ríos... 

Gráficamente, es uno de los programas más completos de 

Bullfrog. No sólo posee una calidad sobresaliente en este as- 

Í)ecto, sino que, además, cuenta con varios métodos de visua- 

ización: modo normal, estereoscópico y una curiosa adapta¬ 

ción de imágenes virtuales -al estilo de las publicaciones del 

«Ojo Mágico»-. Amén de esto, la resolución en pantalla será 

en dos modalidades: VGA y SVGA, recomendándose para es¬ 

ta última -muy fuerte esto- un Pentium (habéis leído bien) como 

procesador ideal. 

FLASH 
• 

-«Trick or Treat». Este es el grito con el que los 

niños norteamericanos saludan al llamar a las 

puertas en la noche de todos los santos -el 

famoso Halloween- Pero «Trick or Treat» es 

también el título del juego que una compañía 

española de reciente creación, ACA, está 

desarrollando. Se trata de una aventura gráfica 

que, según dicen sus creadores, no se parece a 

nada de lo existente hasta el momento en el 

género, y que utiliza gráficos bitmap en un 

entorno ¡sométrico. 

-CD Vision es una nueva compañía, 

subsidiaria de Video International -parte de 

Televisión Enterprises y Asset Management-, 

que acaba de entrar en el mercado del 

multimedia, con CDs interactivos y películas en 

vídeo CD. Todos los títulos multimedia están 

desarrollados en formato multilingüe y ya se 

distribuyen en países como Francia o Alemania. 

Tienen previsto lanzar en Europa al menos 5 

CDs interactivos y más de cuarenta productos en 

vídeo. ¿Cuando llegarán a España? 

-Cryo ya tiene nuevo producto en perspectiva. 

Cuando aún no han salido a la venta juegos 

como «The Lost Edén», los galos no se han 

dormido y preparan un nuevo programa que, 

como siempre, sorprenderá por su imaginería 

visual y originalidad. «Commander Blood» es el 

título de este nuevo juego, ambientado en el 

futuro y en cuyo argumento se repite con 

insistencia el tema de los viajes en el tiempo. Un 

gran sentido del humor identifica también a esta 

producción, que será una mezcla de acción, 

aventura y estrategia, a partes iguales. 

-Sierra on Une es otra compañía que tampoco 

se duerme en los laureles. «Lode Runner» 

representa su más reciente trabajo, y se trata de 

un juego perteneciente a un juego que los 

norteamericanos de Sierra no tocan 

habitualmente: la acción. Somos un buscador 

de tesoros conocido por el "lode runner". 

Armado de un potente láser, nos infiltraremos 

en el cuartel general de los malos de turno, y al 

tiempo que acabamos con ellos, tendremos que 

ir recuperando todo tipo de tesoros, mientras 

andamos por el subsuelo, trepamos, corremos, 

etc., en un programa pletórico de ritmo desde la 

primera hasta la última pantalla. Aparecerá en 

versiones PC DOS y Windows. 

-«Ticonderoga» es el nombre de un navio. 

Navio que nosotros comandaremos en el juego 

de idéntico nombre que Mindscape ya tiene casi 

a punto. Se trata de un programa en el estilo 

del clásico «Harpoon», en el que, desde nuestro 

puente de mando, mandaremos toda una flota 

en diversas campañas bélicas. El aspecto que 

presenta es, a priori, de los más realistas vistos 

en un simulador de esta clase, con una calidad 

gráfica sobresaliente. Utiliza resolución SVGA y 

aparecerá, en principio, sólo para formato CD- 

ROM. Su fecha de lanzamiento aún es un 

enigma. 

-Media Design Interactive nos lleva al universo 

del terror con «Ghosts», una producción para 

PC y MAC que dice, deja en mantillas la 

ambientación de juegos como «The 7th Guest» 

-ya puede ser bueno, si esto es cierto-. Más que 

un juego, se trata de una experiencia interactiva 

en la que explorara algunas de las casas 

encantadas que, se afirma, existen en el mundo. 

Veremos materializarse espectros ante nuestros 

ojos, escucharemos lamentos y ruidos de 

cadenas, experimentaremos sensaciones 

desconocidas... Algo para poner los pelos de 

punta al respetable. 
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¿Eres capaz de poner ritmo en tu PC? ¿Dominas los 

sistemas multimedia? ¿Tienes un slogan impactante? 

¿Te imaginas cómo puede ser la informática del siglo XXI? 

Si es así, demuéstralo en el nuevo concurso de IBM: 

“¡Pon en marcha tu ingenio ...y gana!” Y consigue 

los Premios “IBM Leonardo da Vinci”, valorados 

en más de 20.000.000 de ptas. 

Este certamen celebra que OS/2, el sistema operativo 

con mayores posibilidades creativas, está ya instalado 

en más de 5 millones de PCs de todo el mundo. 

Para participar, no necesitas ser usuario de OS/2. 

Pero si aún no has experimentado la infinidad 

de posibilidades que pone a tu alcance, 

¡te recomendamos que lo hagas! 

Estas son las 5 categorías en 

las que puedes 

participar: 

Elige las categorías que prefieras y rellena tu tarjeta 

de inscripción. Puedes solicitarla en cualquier 

Concesionario IBM o Colaborador que participe 

en el concurso. O bien, rellena el cupón adjunto 

y te la enviaremos a casa. Si lo prefieres, llama al 

900 100 400 para conseguir más información 

o inscribirte directamente. 

Multimedia: Demuestra cómo combinas 

video, audio y tecnología digital. Envíanos 

tu ejemplo más espectacular. 

Programación: Premiamos tus 

"mejores ideas para desarrollar un 

programa nuevo, un juego o una Utilidad. 

marcha 
tu 
ingenie > 

Hay más de 20.000.000 de ptas. en premios esperándote. El ganador de cada 

categoría recibirá una estatua inspirada en Leonardo da Vinci, un ordenador 

portátil IBM ThinkPad 755 C color (o modelo equivalente), con OS/2 incluido 

y una increíble selección de software preinstalado, todo valorado en más de 

L000.000 de ptas. Para los 20 finalistas de cada categoría también hay grandes 

premios dependiendo de su clasificación: desde diplomas y premios en software 

hasta portátiles IBM ThinkPad. Además, hay un premio extra para el ganador de entre todas 

las categorías: un viaje de una semana para dos personas a Florida (EE.UU.) visitando 

los laboratorios de IBM donde se desarrolla el OS/2. 

y gana 

A 
9 

Envíanoslas. 

Periodismo: Escribe tu visión del mundo 

de los PCfs, cómo serán los ordenadores 

del próximo siglo, y los sistemas operativos 

del futuro. Mándanos tu artículo. 

Estilo Creativo Libre: Cualquier cosa 

diferente que sepas hacer utilizando un 

PC: música, animación,... Sorpréndenos. 

Slogan: Expresa, en no más 

de 7 palabras, por qué hay que tener 

un ordenador en casa. Convéncenos. 

Por favor, envíenme la tarjeta de inscripción y las bases del concurso “¡Pon en marcha 

tu ingenio ...y gana!”. Estoy especialmente interesado en las siguientes categorías: 

□ Multimedia EH Estilo Creativo Libre 

□ Programación □ Slogan □ Periodismo 

Configuración de mi PC: 

CPU: □ 386 O 486 O Pentium. RAM:_MB 

□ DOS Sistema operativo: 

Datos personales: 

□ DOS/Windows □ OS/2 

Nombre: 

Ocupación: 

Dirección: _ 

Ciudad:_ 

Código Postal: Teléfono: 

Envíe este cupón a IBM, Canal Directo - 2080, Apartado N° 179,28080 Madrid o por Fax al 91 - 519 34 88 
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DIVULGACIÓN PROGRAMACIÓN 

VIAJE A TRAVÉS DE LOS 
MUNDOS VIRTUALES EN CD 

VIAJE A TRAVES 
DE LOS MUNDOS 
VIRTUALES EN CD 

^ MAS D! 500 
^ MfGABms 
CON LOS MLC?fS 

MUNDOS VlITtfUfS 

GUÍA OFICIAL DE SOUND 
BLASTER 

(luía oficial de 

SOUND 
BLASTER 
<ria*tim«Kn 

ft*. t«Mi M 
k-i* Wrl 

221 Pégs. 3.695 Ptas. 

Ya en el título de este nuevo libro de 
Anaya Multimedia se mencionan dos 
conceptos muy actuales y muy atracti¬ 
vos: Mundo Virtual y CD-ROM. Phil 
Shatz nos ofrece un interesante estu¬ 
dio sobre los programadores que más 
destacan en la producción de ese tipo 
de creaciones, descubriéndonos ade¬ 
más las técnicas y trucos empleados. 

El libro va acompañado de un CD 
con más de 500 megas de informa¬ 
ción. El único punto negativo que ve¬ 
mos en este «Viaje a través de los 
mundos virtuales en CD» es que pue¬ 
de estar ya un poco anticuado. En es¬ 
te tema, cuando un programador ha 
finalizado su obra, en seguida se pro¬ 
duce otra, si no mejor, sí más inno¬ 
vadora. 

Phil Shatz 
Anaya Multimedia Nivel «I» 

575 Págs. 4.950 Ptas. 

Pocos, muy pocos careceréis de una 
Sound Blaster. Pueden ser, sin temor 
a equivocarnos, las más vendidas en 
el mundo de los PCs. Tal vez sea ésta 
la mejor explicación para este libro. 
Sus autores lo han dividido en cinco 
partes. En la primera tratan de la his¬ 
toria de las mismas y hacen una des¬ 
cripción del último miembro, la Sound 
Blaster 16; la segunda es una descrip¬ 
ción de las partes fundamentales de 
las tarjetas; la tercera saca partido a 
los programas de software que acom¬ 
pañan a las tarjetas; la cuarta es un 
resumen de los productos hardware y 
software de las tarjetas; y la quinta 
proporciona las directrices para escri¬ 
bir aplicaciones propias utilizando el 
interfaz de programación SBSISM. 

Ridge, Golden, Luk y Sindorf 
McGraw-Hill Nivel «I» 

PROGRAMACIÓN 

MICROSOFT WINDOWS 3.1. 

Herramientas 
de programación 

239 Págs. 2.200 Ptas. 

Perteneciente a una colección que 
cuenta con seis volúmenes -éste es el 
último de la misma-, «Microsoft 
Windows 3.1. Herramientas de pro¬ 
gramación» nos informa detallada¬ 
mente de este software tan popular 
como útil. Los temas que incluye «Mi¬ 
crosoft Windows 3.1. Herramientas 
de programación» van desde la cre¬ 
ación y compilación de recursos, 
hasta la depuración de aplicaciones, 
pasando por el análisis, la compren¬ 
sión y descomprensión de datos. Su 
autor o autores -ya se sabe que la 
colección McGraw-Hill desafortuna¬ 
damente no incluye el nombre de los 
creadores de sus obras...- presentan 
instrucciones para utilizar herra¬ 
mientas de desarrollo de software 
como parte del SDK. 

En definitiva, se trata de un volu¬ 
men eminentemente práctico que cie¬ 
rra la colección «Biblioteca del pro¬ 
gramador para Microsoft Windows 
3.1» de una forma brillante. 

Ignacio Martín Llórente 
McGraw-Hill Nivel «I» 

APLICACIONES 

3D ESTUDIO 3 

552 Págs. 4.795 Ptas. 

Tal vez uno de los programas más 
atractivos que circulan por el merca¬ 
do de la informática sea «3D Stu- 
dio». Y es atractivo por el interés que 
ha generado entre los usuarios de 
ordenadores, pero sobre todo por 
las enormes e increíbles posibilida¬ 
des gráficas e ilustrativas que tiene. 
Dicho esto, tenemos que felicitarnos 
porque un autor español haya escri¬ 
to un libro sobre este interesante te¬ 
ma. Y no es que tengamos nada en 
contra de los escritores extranjeros, 
al revés, la mayor parte de la biblio¬ 
teca informática que existe en nues¬ 
tro país viene de fuera de nuestras 
fronteras. Roberto Potenciano se ha 
atrevido con el tema -como él mis¬ 
mo indica en el libro, "entre viaje y 
viaje"- y ha dejado claro el buen 
hacer de sus investigaciones en el 
entorno «3D Studio». Lo mejor es 
que os hagáis con este volumen por 
lo completo que es y por su extrema¬ 
da utilidad. 

Roberto Potenciano **** 
Anaya Multimedia Nivel «I» 

ecnomamas 

Protectores 
de última hora 

Berkeley Systems es una compañía cali- 

forniana que se ha dedicado básica¬ 

mente a crear protectores de pantalla para 

el entorno Windows. Aunque en nuestro país 

este tipo de programas no son muy populares 

seguramente casi todos vosotros los hayáis vis¬ 

to en alguna ocasión. Berkeley Systems posee 

un gran rango de productos de esta índole, a 

cual más curioso, que esperamos llame la 

atención a más de uno. «After Dark 3.0», un 
CD-ROM con más de 80 screen sovers, «The Simpsons Screen Saver», «Star Trek The Screen Saver», «More Af¬ 

ter Dark», «The X-Men Screen Saver», para los fans de la patrulla X y los cómics de la Marvel, «Star Trek The 

Next Generation Screen Saver» y también dos colecciones de imágenes para emplear como wallpaper del es¬ 

critorio de Windows, uno basado en «Star Trek» y otro en personajes de la Marvel. Como podéis comprobar 

un buen rango de productos para todos los mitómanos. Para más información podéis llamar al teléfono de Ca¬ 

lifornia 07 1 510 540 55 35. 

Nueva linea de Ast Computer 

AST Computer presenta tres nue¬ 

vas gamas de ordenadores: Bra¬ 

vo, Premmia y Ascentia. La gama Bra¬ 

vo, consta de los modelos LC, LP, MT y 

MS. Este último puede llevar procesadores desde 486SX2 a 50 hasta 

Pentium 1 OOMhz. La gama Premmia, modelos MX y GX, llevan proce¬ 

sadores Pentium a 90 y a 100 con vídeo de bus local basado en PCI y 

admite resoluciones de 1280x1024 en 16 millones de colores, se ven¬ 

den con 8, 16 ó 32 megas de RAM, llevan conector SCSI-2 basado en 

PCI y disco duro de 365 ó 730MB. Llevan preinstalado MS DOS 6.21, 

Windows 3.11 y un disco especial de utilidades de AST. La línea As¬ 

centia de portátiles lleva procesadores DX4 a 75 o DX2 a 50, pantalla 

en color de 640x480 y 256 colores en 10,4 pulgadas. Incorpora una 

nueva tecnología de ahorro de energía que da una autonomía a la má¬ 

quina de 4 a 8 horas.Para más información llamar al 91 555 20 06. 

Nuevo 
I | lliRicrosoft está haden- 

mido una apuesta 

muy importante en su lí¬ 

nea Home. Esta inversión 

no sólo está teniendo lu¬ 

gar en el ámbito del soft¬ 

ware, sino también en el 

_ hardware. Ejemplo de ello 

es el lanzamiento de un 

nuevo modelo de ratón 

destinado a esta línea Ho¬ 

me. ¿Qué diferencias exis¬ 

ten entre este nuevo ratón 

y los anteriores? Pues, 

aparte del color, azul, y 

del tamaño, diseñado pa¬ 

ra que incluso las manos 

más pequeñas puedan 

manejarlo, podemos destacar la nueva versión del software que lo 

acompaña. Éste funciona bajo Windows y en ese entorno permite, 

desde cambiar la forma del cursor, que puede incluso estar en mo¬ 

vimiento, hasta añadir efectos de sonido multimedia a las pulsa¬ 

ciones de los botones. Para más información sobre este revolucio¬ 

nario ratón podéis llamar a Microsoft al teléfono 91 804 00 00. 

Kender y van tres 

Kender Software ha lanzado ya su 

tercer CD-ROM. Se trata de una 

interesantísima colección de software de 

Shareware reunido en dos CDs. Lo me¬ 

jor de esta recopilación es que ha sido 

escogida por los encargados de la BBS 

de Kender por lo que es un conjunto de 

programas que no tienen desperdicio. 

En este volumen de Kender encontraréis 

más de 1.800 utilidades, desde softwa¬ 

re para los astrólogos hasta programas 

de autoedición. Este magnífico CD, o 

mejor, estos dos CDs, los podéis conse¬ 

guir simplemente llamando al teléfono 

94 476 19 22. 

Moifiemedia : 
MPEG en ordenador 

Microvitec anunció recientemente 

la salida de una tarjeta de des¬ 

compresión de MPEG por hardware. La 

competencia directa de la placa Real 

Magic de Sigma Designs llevará por 

nombre MovieMedia y entre sus carac¬ 

terísticas se incluye: tener incorporada 

la tarjeta de vídeo de 32.000 colores, 

una salida de vídeo compuesto, permitir 

calidad de audio similar a la del CD y la 

posibilidad de desplazar la ventana de 

vídeo en Windows. MicroVitec Movie¬ 

Media cumple los estándares MPEG 1 y 

es totalmente compatible MCI, funciona 

desde 386 y permite FMV en pantalla. 

Más información llamando a Inglaterra 

al teléfono 07 44 274 39 00 11. 
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Ya lo habéis visto nenes. Tenéis un kilo contante y sonante para patearos en ropa. Pero 
no en la mercería de la esquina, no... sino en ia archiconocida King's Road de Londres, 
donde se viste la peña más puesta del planeta. Para participar sólo tienes que hacerte 
con FILIPINOS y mandar dos códigos de barras al apartado de correos 3141, 08080 
de Barcelona con tus datos personales. Además, tenemos 1000 radioauriculares para las orejas. Hay 
que darse caña. Cuantos más códigos mandes, más posibilidades de ganar... ¡Ah! y por supuesto con 
el primer envío recibirás un nuevo pin con un diseño dequetevoyacontarquetunosepasya. Si no te has 

enterao léetelo en el paquete. Y si no, 
que te lo recite el vecino. Y si no, 
a la mercería de la esquina. 

Sorteo ante Notario 
Promoción válida hasta el 31.03.95 

Tu quieres Filipinos. Nada más!! 
by ARTIACH 



Software e r t 

Merit Sofriuare era una compañía prácticamente 
desconocida en Europa hasta su presentación en 
el E.C.T.S.. del pasado mes de abril. Sin embargo, 
lierit era qa una compañía veterana en Estados 
Unidos, sobre todo porque fueron los encargados 

de distribuir por el inmenso país el extraordinario «Darh Seed» de 
Cqberdreams. lierit Softioare en Europa se denomina Merit Sfu- 
dios Europe q están comenzando la colonización del viejo conti¬ 
nente con unos lanzamientos realmente espectaculares, 
lierit Softiuare viene de Dallas. La ciudad lejana desde la que J.R. 

se enriquecía q torturaba a sus familiares en la conocida serie. 
Dallas no es una urbe demasiado conocida en Europa. Lo mismo 
que los españoles tenemos la sensación de que en lugares tan 
remotos como Texas todo el mundo piensa que por la calle todos 
vamos vestidos de torero q sevillana, ellos creen que todo aquel 
que piensa en Dallas recuerda los sombreros vaqueros, los ro¬ 
deos q la música countrq. Pues haberlos "haqlos" pero sobre to¬ 
do por lo que destaca esta ciudad norteamericana es porque en¬ 
tre sus rascacielos se esconde una de las compañías más 
dispuestas a revolucionar el mundo del softiuare. 

lierit después de dedicarse a la distribución ba llegado a impor¬ 
tantes acuerdos para producir una serie de títulos que aparece¬ 
rán directamente bajo su sello q que serán realmente espectacu¬ 
lares. Para crearlos no han escatimado en gastos q han 
contratado los servicios de programadores como Gilbert flustin. 
Este ha escrito «Privateer», «Wing Commander II». el próximo 
«Wíng Commander III» q «Stribe Commander». Ahora está dedi¬ 

cando su esfuerzos en terminar uno de los juegos más esperados 
del año. Señoras q señores con ustedes... 

THE HARVESTER 

Terror en las calles 

En «The Harvester» el jugador asume el papel de un 
¡oven de diecisiete años que despierta en la pacífica 
ciudad de Harvest. Harvest es un sitio pacífico y 
tranquilo, en el que las únicas emociones son visitar 

a los parientes los domingos..., pero nuestro amigo 
descubre repentinamente que su prometida ha sido 
asesinada, sus restos, una calavera unida todavía a 
su columna vertebral, reposan sobre su casa. A 

nadie parece importarle el terrible crimen y la pesadilla da comienzo. La única pista con la que cuentas es 
una invitación a unirte a la Orden de la luna de la cosecha (harvest=cosecha para los no iniciados en los 
misticismos de la lengua inglesa). ¿Serán ellos los asesinos? 
«The Harvester» será un juego en CD-ROM, mezcla de rol y arcade, en el que se nos promete habrá terror 
y sangre para aburrir. El argumento es digno de una buena película del maestro Dario Argento y el "gore" 
está asegurado. Todo el programa transcurre en perspectiva tridimensional y sus gráficos nan sido 
renderizados. Las capacidades de Gilbert Austin como creador de mundos están siendo explotadas al 
máximo y «The Harvester» augura una buena cosecha antes de que termine este año. Fecha en la que, si 
todo sigue según lo previsto, podremos disfrutar con este extraordinario, al menos en apariencia, CD-ROM. 

FIOHTER WING 

Alta resolución 
en vuelo 

Merit Software y Gemsoft se asociaron hace ya 

unos meses para llevar a buen puerto un nuevo 

simulador de combate. Su nombre es «Fighter 

Wing» y en él podremos volar en los aparatos más 

modernos de la actualidad. La principal 

característica de «Fighter Wing» es que estará en 

alta resolución, o mejor en "altísima resolución", 

ya que admite hasta 800x600 puntos en 256 

colores. El "gameplay" también ha sido uno de los 

focos de atención de los diseñadores del juego y le 

han dotado de capacidad de funcionar en red con 

un máximo de dieciséis participantes simultáneos. 

Habrá de «Fighter Wing» dos versiones, la de 

disquetes y la de CD, esta última incluye 

fragmentos de animación en vídeo digital de una 

conocida serie americana de aviones llamada 

«FirePower». 



THE FORTRESS 
OF DR. RADIAKI 

Salvar de nuevo 
al mundo 

Eres Mack Banner, un agente especial al 

servicio de las Naciones Unidas, y estás 

viendo el partido del siglo cuando la 

televisión sufre una extraña interferencia. Un 

curioso personaje aparece en la pantalla y 

amenaza con destruir el mundo si no se 

deposita un billón de dólares en un banco 

suizo. Nada más terminar la emisión corres 

raudo a tu oficina. La C.I.A., la K.G.B. y la 

Interpol han localizado el origen de la 

emisión: una solitaria isla en mitad del 

océano Pacífico. ¿Adivinas quien deberá 

trasladarse hasta allí y derrotar al malvado 

científico que quiere destruir el planeta? 

Premio, acertaste. Te ha tocado un viaje de 

placer con todos los gastos pagados hasta la 

isla en la que se levanta la Fortaleza del Dr. 

Radiaki. 

«The Fortress of Dr. Radiaki» es un arcade 

tridimensional, al estilo «Doom», que 

aparecerá en disquete y en CD-ROM. Su 

mayor virtud es la de contar con todas sus 

imágenes, enemigos incluidos, renderizadas. 

De nuevo es un programa diseñado por 

Gilbert Austin, leed lo referente a «The 

Harvester», en colaboración con otros dos 

veteranos como Joel Manners y Edwin 

Herrell, también miembros del equipo de 

«Privateer». El programa contará con veinte 

tipos diferentes de enemigos y quince niveles 

de juego, un enorme mapeado y, aseguran 

sus autores, una suavidad de gráficos nunca 

vista con anterioridad. 

THE PSYCHOTRON 

Vuelve la guerra fría 

Durante más de cincuenta años, la percepción extra 

sensorial ha sido una de las armas secretas en las 

que la antigua Unión Soviética ha invertido más 

recursos. En la época, la actualidad año arriba año 

abajo, en aue transcurre esta aventura los 

dirigentes del Kremlin, necesitados de dinero, han , 

vendido el resultado de sus investigaciones a las 

fuerzas armadas americanas. Se trata de una 

máquina, "El Psicotrón", capaz de obligar a 

cualquier persona cualquier cosa. "El Psicotron" 

desaparece en el viaje desde la U.R.S.S. a los 

EE.UU. Nuestra misión será recuperarlo antes de 

que se produzca la hecatombe. 

«The Psychotron» es un juego presentado en 

perspectiva de primera persona que incluye más de 

una hora de vídeo real en formato AVI, o lo que es lo 

mismo Vídeo para Windows. Entre las secuencias en 

las que conversaremos con los actores que han dado 

vida a los protagonistas del juego podremos también ' 

disfrutar con secuencias de imágenes renderizadas 

para ambientarnos. Lo más curioso de «The Psychotron» es que los protagonistas, al ser de carne y hueso, 

parecen más inteligentes que en otros juegos y os encontraréis hablando con ellos como si de personas reales 

se tratara. «The Psychotron» saldrá únicamente en CD-ROM y en dos versiones (desconocemos por el 

momento si las dos se venderán en nuestro país) una en formato AVI y otra para Real Magic MPEG vídeo. 

u 
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CYBERJUDAS 

El presidente virtual 

¿Te gustaría ser el presidente de los Estados Unidos? 

Con «Cyberjudas», la continuación de «Shadow 

President» podrás serlo. El problema es que entre tus 

asesores hay un traidor y tendrás que 

desenmascararle antes de que consiga eliminarte. 

Este es el argumento básico de «Cyberjudas», un 

juego en CD-ROM que ha sido diseñado por Robín 

Antonick, el programador que creó «John Madden 

Football». «Cyberjudas» incorpora revolucionarias 

técnicas de Inteligencia Artificial y sus gráficos han 

sido generados en estaciones Silicon Graphics con 

software de Wavefront. Y, por si fuera poco, incluye 

el famoso CIA World Factbook con información 

actualizada sobre todos los países del mundo. Un 

apasionante juego de estrategia con el que cerramos 

este reportaje sobre los nuevos programas de una 

nueva compañía. 

J.G.V. 



AVENTURA GRAFICA 

Discworld lleva a la pantalla del ordenador las fantásticas y 
divertidas aventuras de los personajes creados por Terry 
Pratchett. El cobarde e inepto mago de pacotilla Rincewind, 
ayudado por el maníaco baúl «móvil», está haciendo de las suyas 
para turbar el ocioso y tranquilo paisaje de Discworld. 

DISPONIBLE EN PC CD ROM. 

AVENTURA GRAFICA 

Una joven yace inconsciente en el suelo. Sus sueños se convierten, 
de pronto, en realidad y se transforman en una pesadilla para los 
habitantes del tranquilo pueblo de Ecstatica. Un solitario viajero se 
presenta en el pueblo con el único deseo de pasar la noche. Este 
simple deseo será el principio de una noche de drama y sangre, de 
donde será difícil escapar indemne. 

DISPONIBLE EN PC CD ROM. 

ECSTATICA 

DISCWOBLD 



ALUIEW WORLD Of LEMMINGS 
PLATAFORMAS 

El poder del Talismán ha decrecido considerablemente. Los 

Lemmings se embarcan en su Arca hacia el Archipiélago de las 12 

Islas. Los Lemmings deciden colonizar las Islas. ALL NEW WORLD 

OF LEMMINGS describe las aventuras de tres tribus de Lemmings 

en su intento de «domar» la nueva tierra conquistada. 

DISPONIBLE EN PC Y PC CD ROM. 

Moralín, 52, 4~ deha. 28014 Madrid Tel.: 91/429 38 35 Fax: 91/429 52 40 
n h I r SERVICIO DE ATENCIÓN AL USUARIO: 91/429 11 61 

ARCADE 

Año 2129. El sistema Bator se extingue lentamente. La antes 

poderosa Federación se fragmenta. Las ciudades se convierten en 

ruinas. La inteligencia artificial SCARAB-X, diseñada para controlar 

el Sistema Solar, ha sufrido una mutación y está tomando 

decisiones unilateralmente. Nadie sabe lo que la máquina quiere... 

Lo único seguro es que es hostil al género humano. 

DISPONIBLE EN PC CD ROM. 

NOVASTORM 



tar de estupendas animaciones 

que nos ambientarán antes de 

comenzar la batalla. El juego en 

versión CD-ROM contará con on¬ 

ce campañas que en total consis¬ 

ten en cincuenta misiones dife¬ 

rentes, mientras que la versión en 

floppies llevará siete campañas y 

algo más de treinta misiones. 

Otro detalle excepcional en el 

que Gremlin ha puesto mucho én¬ 

fasis ha sido en las rutinas de "in¬ 

teligencia artificial" de nuestros 

contrincantes. Los Krellans han si¬ 

do dotados de la suficiente habi¬ 

lidad como para que aprendan 

de nuestras técnicas de combate 

y reaccionen en consecuencia. 

EL FUTURO DE UNA GRAN COM¬ 
PAÑÍA 

Gremlin Interactive está hacien¬ 

do una importante apuesta por la 

tecnología. «Retribution» es un 

programa muy diferente a lo que 

nos tiene acostumbrados la com¬ 

pañía. Tras grandes éxitos en el 

mundo del arcade, «Zool», «Util 

Divil», «Lotus»..., Gremlin ha de¬ 

cidido que ha llegado a la mayo¬ 

ría de edad, diez años son mu¬ 

chos, y ha cambiado los juegos 

de plataformas por la ciencia fic¬ 

ción. Buen cambio. Por lo menos 

en apariencia, ahora nos falta ver 

«Retribution» en su versión final. 

J.G.V. 

Caníbales en el espacio 

Nuestra nave tiene enfilado el tanque alienígena. Una pulsación del botón de dis¬ 
paro y nuestro buen amigo dejará para siempre de comer carne terrestre. 

«Retribution» nos traslada a un lejano futuro en el que el 
género humano estará destinado, poco más o menos, a 
servir de "pitanza" a los aliens. Una perspectiva nada 
halagüeña, al menos en nuestro humilde perecer. 

Las naves en Retribution 
Los programadores de Gremlin Interactive han dado gran importancia al 

diseño de las naves que podremos encontrar durante el transcurso de la 

aventura. Así se han creado un gran número de modelos diferentes para 

poner las cosas difíciles incluso a los pilotos más experimentados. Aquí tenéis 

unos ejemplos de las habilidades de los grafistas de «Retribution». 

comienza a descender misterio¬ 

samente... El protagonista de 

«Retribution» no tardará en des¬ 

cubrir que los Krellans utilizan a 

los seres humanos como fuente 

inagotable de proteínas. A partir 

de este momento comienza el jue¬ 

go. Nuestra misión será la de es¬ 

capar a bordo de un moderno 

"hovercraft" y contar la verdad a 

nuestros congéneres. 

ARCADE EN TRES DIMENSIONES 

«Retribution» está siendo dise¬ 

ñado en perspectiva tridimensio¬ 

nal. El punto de vista del jugador 

será el del piloto del hovercraft 

que intenta huir a toda costa. El 

programa tiene posibilidad de 

cambios de puntos de vista, y to¬ 

dos los escenarios se crean a ba¬ 

se de "voxels", empleando para 

ello una técnica muy similar a la 

de los conocidos «Comanche» y 

«CyberRace». 

Gremlin Interactive ha hecho es¬ 

pecial hincapié en las escenas 

que separan unas fases de las 

otras. Y en ellas podremos disfru¬ 

■ GREMLIN INTERACTIVE 
■ En preparación: PC, PC CD-ROM 
■ ARCADE Año 2396, la Tierra 

está al borde de 

la auto-destruc¬ 

ción. Pero la gala¬ 

xia está vigilando. 

Los Krellans, una antigua raza, 

visita nuestro planeta para hacer 

entrega de la tecnología que per¬ 

mite el viaje espacial y para pa¬ 

cificar a la raza humana. Pasan 

varios años y la Tierra vive una 

época de esplendor. Pero, de re¬ 

pente, la población de las colo¬ 

nias en los extremos del Universo 
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Camino del descubrimiento 

o. 

Sid Meier, una trayectoria impecable 

Existe un nombre en el mundo de los videojuegos que brilla con luz 
propia. Y ese nombre es Sid Meier, que lleva ya más de diez años 
realizando programas de todas las clases. Ha sido el creador de 

«Pirates!» (así como el director de proyecto de su versión mejorada 
«Pirates! Gold»), «F-15 Strike Eagle», «Railroad Tycoon», «Silent Service», 
«Red Storm Rising» o «Civilisation». De entre todos ellos, el primero y el 
último son los juegos que más parecido guardan con «Colonization», uno 

por la ambientación histórica y el otro por los objetivos a lograr. 

■ MICROPROSE 
■ En preparación: PC, PC CD- 

ROM 
■ ESTRATEGIA Quién de 

vosotros 

no ha de¬ 

seado al¬ 

guna vez 

vivir en otra época, totalmente 

distinta a la actual? Seguro que 

prácticamente todos. ¿Y quién 

elegiría los siglos XV, XVI, XVII y 

XVIII, años en los que se descu¬ 

brían nuevas tierras y había que 

colonizarlas? Pues la gran mayo¬ 

ría. Y es que en aquellas épocas 

la vida era bastante entretenida, 

pues era una auténtica aventura 

sobrevivir a los innumerables pe¬ 

ligros que acechaban a la gente. 

Pues precisamente son estas las 

épocas en las que está ambienta¬ 

da «Colonization»... 

a construir prospere o se vaya a 

pique a las primeras de cambio. 

Pensad que se tarda un tiempo en 

volver a la ciudad de origen; co¬ 

ged lo que se nos ha olvidado o 

lo que hace falta y llevarlo de 

nuevo a la colonia. Durante ese 

periodo de tiempo podemos su¬ 

frir el ataque de algún rival y per¬ 

der lo establecido. 

COLONIZATION 

COLONIAS Y COLONIZADORES 

El programa nos hará participar 

de la conquista y colonización 

del Nuevo Mundo a partir de fi¬ 

nales del siglo XV. Para ello, po¬ 

dremos elegir un país al que re¬ 

presentaremos y que decidirá en 

buena parte nuestra actuación en 

el juego. Las cuatro naciones son 

Inglaterra, Francia, Holanda y, 

por supuesto, España. Cada una 

de ellas se caracteriza porque sus 

hombres se comportan bajo una 

serie de condicionantes. 

A continuación pasaremos al 

juego en sí. Este comenzará en el 

puerto principal de la nación es¬ 

cogida, lugar desde el que ten¬ 

dremos que equipar un pequeño 

barco que nos lleve al Nuevo 

Mundo con mercancías, provisio¬ 

nes y lógicamente, con personas 

dispuestas a fundar colonias. Esta 

primera elección resultará funda¬ 

mental porque de ella depende 

que el poblado que comencemos 

cune vitw 

i. 
E 

"Di?', o -=r-:t C. Color, d Nao •lolcr. Ir, 
v ■ hcnor of oír rto«nk wcddln* to oír third 

hav* ^aoioitily decided te 
JC ralee ycir tas rau by lv.. The tan 

rale le nou 1%. Vou may, 1F yoi uUh, 
BB8 Mee oír royal flnhy Hr>9." 
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Klee plnKy rln?• 
Hold ‘Uabfclla Food Party,* 

ui * * u > 

Seguir las órdenes de nuestro soberano será condición im¬ 
prescindible para poder seguir en tratos con él. 

2 
2 g 
i/t 

> 

Los indígenas del Nuevo Mundo serán más amables de lo 
que en principio podamos pensar. Hasta nos harán regalos. 

En los diferentes puertos podremos recoger mercancías para 
comerciar o personas que nos ayuden en nuestras colonias. 

UNA TIERRA DESCONOCIDA 

Una vez asentados en la nueva 

tierra, nuestra labor irá encami¬ 

nada a dos frentes. El primer 

frente pasa por realizar tratados 

con los diferentes grupos que ha¬ 

ya en el territorio. A los ya men¬ 

cionados europeos se sumas di¬ 

ferentes tribus, las cuales nos 

ofrecerán sus^conocimientos e in¬ 

cluso parte de su riqueza. 

Y segundo, construir un poblado 

lo suficientemente completo como 

para que pueda subsistir por sí so¬ 

lo, sin la ayuda del comercio entre 

puertos, para lo cual deberemos 

asignar a cada miembro de la co¬ 

lonia una función, como construir 

una escuela, o cazar animales pa¬ 

ra subsistir. Con ello, no tendremos 

demasiados problemas para cons¬ 

truir un imperio importante para 

convertirnos en todos unos seño¬ 

res, con increíbles riquezas. 

O.S.G. 
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P R E V I E W 

El programa de fútbol más completo para ordenadores PC y compatibles 

Todos los equipos de Primera y Seguíala División 

Rase de dalos interactiva 
con 'íOO fichas de Jugadores, 

ntrenadores y árbitros. 

Actualización por 
mmlem o disquetes 

HHJttlf PC ¿86 o Mjpav>r 

con faü K de memora RAM uncu 

gráfica VXíA. disco duro 

y disqucicra 5 V de alta dcoxlad 

IV 11M 6MB de programa, datos, 

grafio», digicdiraciones. efectos 

V ¿ 

Manejo sencillo e intuitivo 

i 

fAid ..íL 

Simulador de Fútbol con 
gráficos súper-realistas 

~Decide alineaciones, 
lácticas y mareajes en zona 
o al hombre, ficha y 
traspasa jugadores... 
con PCFUTBOL puedes ser 
jugador, entrenador )' 
presidente de tu equi¡x>." 

UN PRODUCTO CON LA CALIDAD OE 

DÍNAM/C- h' J LTI MEDIA 

Las actualizaciones de las distintas jornadas de liga son mu- Las posibilidades de emparejamiento hombre a hombre, du 
cho más sencillas, con las nuevas opciones del programa. rante los partidos, aumentan el interés de los mismos. 

en 1928, v también a competicio¬ 

nes como la Copa, alcanzando al¬ 

turas internacionales con la Copa 

de Europa, de la UEFA y Recopa. 

Siguiendo con los datos, no con¬ 

tentos con ofrecer la información de 

los equipos que militan en la división 

de oro del fútbol español, el progra¬ 

ma también presentará los de se¬ 

gunda A, fichas y datos de árbitros, 

comentarios más detallados de cada 

futbolista, de cada club, etc. 

Además, el interface de usuario 

se está modificando también para 

que el acceso a toda esta informa¬ 

ción sea mucho más rápida y efec¬ 

tiva. Y como no, Michael Robinson 

seguirá siendo la estrella en cuanto 

a los comentarios críticos, y las 

anotaciones de cada ¡ornada. 

MÁS, MÁS FÚTBOL 

Dejemos por ahora la base de da¬ 

tos a un lado, y vayamos a la simu¬ 

lación. Se seguirán manteniendo 

opciones básicas como el tipo de 

partido a jugar -resultado, visiona- 

do e interactivo-, la posibilidad de 

definir equipo titular, tácticas, etc. 

Pero con importantes diferencias. La 

competición ya no se detendrá en 

una liga, sino que podremos jugar 

tantas como queramos. Las tácticas 

y áreas de mareaje son totalmente 

definibles por el usuario, sin suje¬ 

tarse a ningún esquema prefijado. 

Las sustituciones en distintos puestos 

serán mucho más realistas que an¬ 

taño, evitando feos detalles como 

que un defensa se coloque automá¬ 

ticamente de portero en determina- 

s-is. ,V k.O¡ 

7 gSf r^c >' 
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■ DINAMIC MULTIMEDIA 
■ En Preparación: PC 
■ DEPORTIVO/BASE DE DATOS 

El fútbol 
inteligente 

Habíamos mencionado de pasada 

el asunto de mejoras en el interface 

de usuario, en lo relacionado con el 

acceso a los datos. Pero no hemos 

dicho en qué consistía. Y es algo tan 

sencillo como genial. 

Las diferentes secciones de la base 

de datos, presentaban un problema 

bastante gordo. Cuando queríamos 

salir de alguna, a la que hubiéramos 

llegado tras cuatro o cinco pasos, 

obligatoriamente tenía que ser 

retrocediendo el camino entero, con 

la consiguiente pérdida de tiempo. 

«PC Fútbol 3.0» resuelve ese 

das circunstancias. Las lesiones y 

amonestaciones estarán a la orden 

del día. Y por hacer, es posible has¬ 

ta diseñar mareajes hombre a hom¬ 

bre. Más completo y realista no lo 

hemos visto. 

En el momento de iniciar un par¬ 

tido, se observará la primera gran 

sorpresa que Dinamic Multimedia 

nos tenía reservada. El campo 

presenta una visión de juego tridi¬ 

mensional lateral -con sus corres¬ 

pondientes zooms, por supuesto-. 

Pero aún hay más. Los sprites de 

los jugadores se han rediseñado 

totalmente, aumentando de tama¬ 

ño, y mejorando las animaciones 

en calidad y número de frames, 

para conseguir efectos mucho más 

realistas que antes -chilenas, re¬ 

mates de cabeza, saques de los 

porteros, etc.-. Si tenemos en 

cuenta, además, el hecho mencio¬ 

nado anteriormente del apartado 

de lesiones y sustituciones, estaréis 

de acuerdo con nosotros en que 

«PC Fútbol 3.0» será un juego de 

auténtico fútbol. 

Poco más se puede decir antes 

de que el programa aparezca en 

la calle. Sólo aue si esto sigue así, 

y Dinamic Multimedia piensa de¬ 

dicar a los aficionados otro pro¬ 

ducto de similares características, 

lo van a tener bastante complicado 

para superarse a sí mismos. 

F.D.L 

Uno de los primeros 

programas dedica¬ 

dos al fútbol produ¬ 

cidos en España 

era, precisamente, 

de Dinamic. «Michel Fútbol Mas- 

ter» se remonta a la época de los 

ocho bits. Posteriores reciclajes de 

compañía y producto desemboca¬ 

ron en la presentación del «Simu¬ 

lador Profesional de Fútbol» -se¬ 

gundo programa-, que iba 

dejando bastante claro el camino 

por el que la recién nacida Dina¬ 

mic Multimedia iba a circular 

-aunaue, seamos sinceros, el «Si¬ 

mulador Profesional de Fútbol» no 

alcanzaba un nivel espectacular-. 

Pasó el tiempo. No mucho, pero 

sí el suficiente, como para que el 

mercado fuera madurando en 

ciertos aspectos, e hizo su apari¬ 

ción la primera versión de «PC Fút¬ 

bol» -tercer programa-. Lo de¬ 

más..., es historia. «PC Fútbol 

# 2.0», y ahora «PC Fútbol 3.0». 

En total han sido cinco productos 

que han afianzado la afición a 

uno de los más bellos deportes, en 

nuestro país. Pero, la duda surge. 

¿Qué tendrá «PC Fútbol 3.0» para 

no ser repetitivo? 

HISTORIA EN VIVO 

Para empezar, la mejora en can¬ 

tidad de datos será uno de los as¬ 

pectos más notables de «PC Fútbol 

3.0». Nuevas secciones dedicadas 

a la historia de la liga española, 

desde el momento de su creación, 

problema con la inclusión de los 

“smart icons” -iconos inteligentes- 

Estos no son más que unos pequeños 

“botones” de referencia, sobre los 

que se puede pinchar con el ratón, 

estemos donde estemos, yendo 

directamente hacia una sección 

concreta. Para facilitar su 

identificación, dado que presentarán 

un tamaño bastante reducido, 

también se han incluido globos de 

ayuda. Como veis, jugar al fútbol a 

partir de ahora no sólo será divertido, 

también estará repleto de acciones 

inteligentes. 

Fútbol total 

El área de simulación ha mejorado enormemente, con una 
nueva perspectiva y más animaciones para los jugadores. 

El mayor tamaño de los sprites se deja sentir sensiblemente, 
mejorando la jugabilidad en general, durante los partidos. 

II v 
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■ MINDSCAPE 
■ En preparación: PC CD-ROM, 

SEGA MEGA CD, 3DO 
■AVENTURA Cuenta una de las infi¬ 

nitas leyendas que 

en el génesis de toda 

la materia existente, 

el Gran Padre Wyrm 

soñó con el mundo y surgió de la 

nada, del abismo sin luz, un nuevo 

planeta bañado con la luz de un 

brillante sol y cuyas hermosas tie¬ 

rras llenas de resplandecientes la¬ 

gos eran recorridas por todo tipo 

de criaturas; hombres, gnomos, 

dragones, duendes y un sinfín de 

hermosos animales. Pero, después 

de milenios de paz y prosperidad, 

llegaron las Oreas del Caos para 

aniquilarlo todo a su paso e impo¬ 

ner el caos en el universo. Coman¬ 

dados valientemente por el Caba¬ 

llero del Dragón Axel Von 

Wallenrod, la alianza de todas las 

razas huyó a refugiarse en un mis¬ 

mo valle en el que poder hacer 

frente a las hordas de la destruc¬ 

ción. Pero surgió el traidor Haagen 

Von Dianakov y justo cuando la 

alianza estaba a punto de lograr la 

victoria final, Axel fue cobarde¬ 

mente asesinado. Ahora es el mo¬ 

mento de que tú, Edward Von Wa¬ 

llenrod, hijo de un noble, tomes el 

mando de las alianza. Pero antes, 

deberás descubrir tu linaje real 

acudiendo al hermoso castillo en el 

que Axel fue asesinado, descubrir 

los grandes secretos que esconde y 

ser el discípulo de un gran mago 

para así poder despertar al Dragón 

de su sueño. ¡Los hombres y todas 

las razas sólo seguirán a un Caba¬ 

llero del Dragón! 

Ésta es la base argumental de un 

programa que tiene grandes posi¬ 

bilidades de convertirse en la gran 

estrella de estas navidades. A veces 

una imagen vale más que mil pala¬ 

bras y aquí tenéis unas cuantas pa¬ 

ra que os quedéis tan impresiona¬ 

dos como nosotros. Sí, son 

auténticamente reales, y nosotros 

hemos visto en las pantallas de 

nuestros PCs -eso sí con unidad de 

CD-ROM- cómo van surgiendo a 

medida que avanzábamos. Al pa¬ 

recer, la alta calidad de los gráfi¬ 

cos, sobre todo en cuanto a su defi¬ 

nición, se debe a que se han 

empleado ordenadores Silicon 

Graphics para su elaboración. ¡Na¬ 

da menos que los ordenadores que 

crearon los efectos visuales de «Par¬ 

que Jurásico» o «Terminator 2»! 

Con semejante hardware no nos 

extraña la calidad gráfica del pro¬ 

grama. ¿Cómo habrán conseguido, 

los señores de Cryo, meter las ma¬ 

El caballero encontrará a su paso 
diferentes personajes, de cualquier 
raza y naturaleza, y se moverá por 
variados e impresionantes paisajes. 
Como podéis ver, este programa es 
una aventura constante, tanto a 
nivel argumental como gráfico. 

ravillas gráficas que hacen en esos 

ordenadores en un -en compara¬ 

ción- vulgar PC? Teniendo en cuen¬ 

ta que son los responsables de jo¬ 

yas como «Dune», tampoco es de 

extrañar que lo hayan hecho. Por 

otra parte, a buen seguro que los 

600 megas de un CD les han ayu¬ 

dado bastante. 

REALISMO RENDERIZADO 

El jugador se mueve en el entor¬ 

no e interacciona con todo lo que 

lo constituye, manejando el ratón. 

Así de simple. Resulta una especie 

de mezcla entre rol, aventura y ar- 

cade. Se hablará y luchar á con to¬ 

do tipo de personajes y bestias de 

muy distinta naturaleza. El prota¬ 

gonista es absolutamente libre de 

moverse por donde quiera en un 

mundo tridimensional, y la pers¬ 

pectiva subjetiva, unida a la cali¬ 

dad gráfica, va a provocar que 

más de uno se crea que está dan¬ 

do un paseíto por unas extrañas 

tierras. También va a ver un gran 

La calidad de los gráficos posibilita imágenes tan realistas 

como ésta. 

El Caballero del Dragón se moverá libremente por cualquier 
escena, dentro de un mundo absolutamente tridimensional. 

número de secuencias animadas y 

una introducción muy cinemato¬ 

gráfica. Incluso, se dan efectos at¬ 

mosféricos reales. Y lo mejor de to¬ 

do ello es que es a pantalla 

completa. Lógicamente, el sonido 

será digitalizado, y seguro que con 

un nivel de calidad similar al del 

espectacular entorno gráfico. Se¬ 

gún la publicidad del programa, 

"«Dragón Lore» es una aventura 

gráfica que se sitúa a años luz del 

resto de los juegos convenciona¬ 

les". Y la verdad es que con lo que 

hemos visto, lo creemos. "«Dragón 

Lore», comienza la leyenda". Y co¬ 

mienza también nuestra angustio¬ 

sa espera para ver el aspecto defi¬ 

nitivo de lo que supondrá una gran 

conmoción en nuestro mundillo del 

software de entretenimiento. 

ATI 
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CREATURE SHOCK 

M'v. & 1 

Iodo lo relacionado con «Creature Shock» se man¬ 
tuvo en completo secreto hasta hace muy pocos 
meses. Y no era precisamente un trabajo que se 
hubiera planteado de la noche a la mañana. Tras 
casi dos años de trabajo, la última producción Vir¬ 
gin llegará hasta nuestras manos, para ofrecer¬ 
nos algo que jamás se había visto antes. Un uni¬ 
verso caótico y monstruoso, dominado por 
inteligencias alienígenas hostiles, y repleto de una 
acción increíble. Una acción que llegará hasta un 
punto en que no sabremos si lo que estamos vien¬ 
do es tan sólo un juego. Y quizá no lo sea. 

IARGONAUT/VIRGIN 
I En preparación: PC CD ROM 
IARCADE 

reature Shock» nos 

trasladará hasta un 

futuro cercano, el 

año 2023. La pre¬ 

dilección de los 

programadores 

por el futuro no deja de ser curio¬ 

sa, y de ofrecer -también es cier¬ 

to- unos resultados espléndidos. El 

juego con lo desconocido y lo que 

nos reservan los años venideros 

han dado lugar a algunas de las 

más espectaculares producciones. 

«Creature Shock» puede ser la 

más espectacular de todas, por¬ 

que romperá con todos los moldes 

y todas las reglas establecidas. 

¿Qué oculta este juego para que 

nos impresione tanto? 

Primero, se trata de un producto 

en el que se ha prescindido de to¬ 

do tópico. Tanto visualmente como 

a nivel de ¡ugabilidad. Así, por 

ejemplo, veremos en acción spri- 

tes gigantescos tridimensionales, 

Nuestro personaje se mueva, dispara y corre como si de una persona de carne y 
hueso se tratara. La fantástica animación será uno de los grandes logros del juego. 

Todas las fases de «Creature Shock» están precedidas de unas espectaculares se¬ 
cuencias cinemáticas que nos preparan para la acción inmediatamente posterior. 

renderizados, y moviéndose a una 

velocidad a-som-bro-sa. Tal y co¬ 

mo si tuviéramos delante de nues¬ 

tras narices a un ser vivo real. Al¬ 

guna de las pantallas del juego, 

que aparecen en esta página, 

pueden servir de muestra, pero 

creednos, es imposible hacerse a 

la idea de lo que será «Creature 

Shock» con una imagen plana, y 

a un tamaño quizá no demasiado 

adecuado. 

% 
^ El viaje del Argonauta 

MRBONAUT 

Argonaut Software es el responsable 

último de lo que será «Creature Shock». 

Pero, ¿quienes son estos chicos? Los 

aficionados al mundo de las consolas, 

recordarán un título mítico: «Star Fox», 

aparecido en España con el nombre 

de «Star Wing», y todo lo relacionado 

con el chip FX de Nintendo. Bien, 

Argonaut Software son los creadores 

de aquella joya de la programación. 

Salvo error u omisión, esta es la 

primera incursión de Argonaut en el 

mundo del PC. Y la verdad, mucho nos 

tememos que no podían hacerlo 

mejor. Prácticamente todo lo que ha 

programado este equipo -recordemos 

también «Starglider»- ha causado sensación, y de un modo u otro ha 

llegado a convertirse en un clásico. Nadie -al menos nosotros, no- duda de 

que con «Creature Shock» ocurrirá lo mismo. Y, a riesgo de repetirnos, una 

imagen no os demostrará nada de lo que «Creature Shock» dará de sí. 

Fiabrá que verlo, y habrá que creerlo. 

ARTE PURO 
Segundo, y ya mencionado de 

pasada, la animación. Todos y ca¬ 

da uno de los monstruos, extrate¬ 

rrestres, animales, personajes, 

protagonista, etc. que se podrá 

contemplar en el juego, poseerán 

unas sensacionales animaciones, 

en los que el mínimo detalle ha si¬ 

do cuidado con amor, mimo y lu¬ 

jo. «Creature Shock», en pocas 

palabras, puede llegar a ser tan 

real como vosotros mismos. ¿Es di¬ 

fícil creer todo esto? 

LA MAGIA DELCD 

Las enormes -y quizá desconoci¬ 

das- posibilidades que encierra el 

formato CD ROM, son aprovecha¬ 

das en «Creature Shock» de un 

modo absolutamente increíble. No 

ya en cuestiones de audio -caso tí¬ 

pico-, que también lo están; no ya 

en cuestiones de ofrecer un pro¬ 

ducto que pueda entretenernos du¬ 

rante muchos días por su extensión 

-caso más típico aún-, sino por 

explotar las posibilidades de la 

animación y los gráficos de esa 

manera. 

Y eso, que el juego no puede 

ofrecer un argumento más clásico: 

héroe terrestre en busca de aliení¬ 

genas que exterminar, antes de 

que ocurra a la inversa. Sí pero, 

¡qué extraterrestres! 

Lo mejor de todo, es que hasta el 

lector de CD más simple permitirá 

disfrutar el juego a tope, ya que 

sus programadores han diseñado 

«Creature Shock» en una resolu¬ 

ción de 320x200 pixels, a 256 co¬ 

lores. El resultado es que no existi¬ 

rán problemas de compatibilidad 

con tarjetas SVGA, y las anima¬ 

ciones serán sorprendentemente 

fluidas y suaves, casi perfectas. 

Y es que eso será lo mejor de un 

juego que es dinamita pura, ac¬ 

ción sin límites. Una ambientación 

claustrofóbica, verista, fabulosa. 

Un control tan sencillo como llevar 

el ratón de un lado a otro para 

moverse y pulsar sus botones para 

disparar. Unos efectos sonoros alu¬ 

cinantes. Un programa que hará 

temblar el software desde sus ci¬ 

mientos. ¿Verdad o mentira? Per¬ 

mitidnos que os hagamos una pre¬ 

gunta: ¿habéis visto "Alien", la 

película? ¿Os gustó? ¿Os pareció 

realista? «Creature Shock» será 

mucho mejor. 

F.D.L. 
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«Wing Commander III» vendrá en dos CD-ROMs. Tal cantidad de información estará ocupada en una buena parte por es¬ 
cenas de vídeo digitalizadas. En ellas, se han utilizado las técnicas más modernas de filmación y posterior traspaso a formato 
entendible por el programa. Para empezar, se han rodado a una serie de actores profesionales sobre un fondo de color azul, 
cada uno de ellos interpretando su papel a las mil maravillas. Entre ellos destacan Mark Hamill (serie de “La Guerra de las 
Galaxias”), Malcolm McDowell («La Naranja Mecánica» o «Calígula») y John Rhys-Davies («En Busca del Arca Perdida» o 
«Indiana Jones y la Ultima Cruzada»). Ante tal elenco de figuras, no podemos más que pensar que todas estas escenas se¬ 
rán auténticas maravillas del séptimo arte, que al ser trasladadas al ordenador serán si cabe más espectaculares. 
Pero no acaba aquí la cosa, pues para los Kilrathi se han usado complejos sistemas de brazos mecánicos que simulan el mo¬ 
vimiento de la boca cuando hablan, así como máscaras de un tamaño descomunal para dar la impresión de que estos seres 
son bastante más grandes que los humanos. Una vez filmados a los personajes sobre un fondo azul, se pasó a sustituir di¬ 
chos fondos por un decorado renderizado realizado en una estación Silicon Graphics con programas de arte en tres di¬ 
mensiones. Por último, se pasa a retocar los bordes de los personajes para que no de la sensación de estar pegados encima 
de un fondo realizado en ordenador, consiguiendo de esta forma un resultado impresionante, más propio de una película de 

la calidad de «Jurassic Park» que de un juego de ordenador. 

La saga de "Wing Commander" está a punto de vivir su tercera parte. Cierto es que a los dos primeros juegos de 
la serie les siguió algunos que tomaban su nombre («Wing Commander Academy» y «Armada Wing Commander»), 
pero no constituían una continuación en el más estricto sentido de la palabra. «Wing Commander III» viene dis¬ 
puesto a hacer olvidar a sus antecesores con una calidad inusitada. La gran mayoría de vosotros llevaba bastante 
tiempo esperando que Chris Roberts se decidiera a realizar la tercera parte de la serie «Wing Commander». 

5 

El increíble aspecto gráfico de «Wing Commander III» nos 
introducirá de lleno en una aventura sin comparación. 

El simulador será mucho más real, aunque bien es cierto que 
necesitará un ordenador potente para disfrutar de él a tope. 

■ ORIGIN 
■ En Preparación: PC CD-ROM 
■ SIMULADOR ESPACIAL DE 

COMBATE Hace dos años que 

vio la luz «Wing 

Commander II», y 

durante todo este 

tiempo los aficio¬ 

nados a tan impresionante saga 

han estado rezando que aparecie¬ 

ra una continuación. Sin embargo, 

otros proyectos en los que se na 

visto envuelto Roberts le han impe¬ 

dido dedicarse a la realización de 

tan deseado programa. Pero esta¬ 

mos seguros de que la espera ha 

merecido la pena... 

PELICULA INTERACTIVA 

Si recordáis, la serie "Comman- 

der" de Origin introdujo el con¬ 

cepto de "interactive movie" (o 

"película interactiva"). Dicho con¬ 

cepto se basaba en la unión en un 

solo programa de una historia ar- 

gumental detallada, secuencias 

animadas de calidad, una banda 

sonora dinámica y varias ramifica¬ 

ciones dentro de un mismo argu¬ 

mento. Más o menos se asemeja a 

una película, sólo que se desarro¬ 

llaba en nuestro ordenador y nues¬ 

tro papel era limitado. 

Pues bien, «Wing Commander 

3» ha partido de dichas premisas y 

las ha llevado al más alto nivel de 

sofisticación, nunca antes pensado. 

Ahora nosotros tomaremos un pa¬ 

pel más activo en la historia, pues 

podremos decidir lo que ocurre en 

el juego, así como cuando quere¬ 

mos que suceda. De este modo el 

programa se convierte en una au¬ 

téntica película en la que nosotros 

somos los protagonistas principa¬ 

les, donde todo gira a nuestro al¬ 

rededor y de nosotros depende al¬ 

canzar el éxito o caer en el más es¬ 

trepitoso de los fracasos. 

UNA PRODUCCIÓN A LO GRANDE 

Nuestro personaje será el del Co¬ 

ronel Christopher Blair, un veterano 

piloto que ha conseguido una gran 

cantidad de victorias contra el im¬ 

perio Kilrathi. En esta ocasión no 

sólo vamos a tener que luchar con¬ 

tra las naves enemigas, sino que 

también tendremos que tomar deci¬ 

siones que afecten al desarrollo de 

la batalla, pues ya hemos subido 

de graduación y no podemos elu¬ 

dir ciertas responsabilidades. 

Dicha batalla se realizará en va¬ 

rios lugares: en el espacio exterior, 

en la superficie del planeta hogar 

de los Kilrathi y también en el 

nuestro, en los cielos de Washing¬ 

ton D.C. Tal variedad de escena¬ 

rios estarán magníficamente repre¬ 

sentados a nivel gráfico, pues el 

programa incorpora una versión 

en SVGA, que hace que el realis¬ 

mo conseguido sea de lo más es¬ 

pectacular que hemos podido ver 

en los últimos años. Sin embargo, 

estamos pensando que para ais- 

frutar de «Wing Commander III» 

en SVGA necesitaremos de un or¬ 

denador bastante potente, pues si 

para la versión en VGA normal 

son necesarios ocho megas de 

RAM y un procesador 486 DX, ya 

podéis echar cálculos para la de 

alta resolución. Pero es que disfru¬ 

tar de lo bueno tiene un precio, 

aunque puede que para algunos 

sea un poco caro. 

O.S.G. 
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P R E W I E W 

Volvamos la vista atrás 

Desde tiempos inmemoriales, los comienzos del 

mundo de los videojuegos allá por el Jurásico, la 

intención de los programadores ha sido la de colo¬ 

carnos dentro de su juego. Vamos, que nos sintié¬ 

ramos integrados en la aventura. Y que mejor for¬ 

ma de hacerlo que mostrar una perspectiva en 3D 

y en primera persona. Como si nuestro monitor 

fuera una ventana al mundo. Al principio las máqui¬ 

nas no eran potentes y los problemas técnicos obli¬ 

gaban a realizar juegos con imagen estática, re¬ 

cordamos con cariño «West Bank» de Dinamic en el 

que teníamos que disparar, pulsando tres teclas, a 

los asaltantes de un banco del lejano Oeste evitando 

herir a los clientes. Eran los tiempos del Spectrum. 

Más tarde aparecieron los Amiga y Atari. Infogra- 

mes nos dejó boquiabiertos con «Hostages». En este 

programa debíamos convertirnos en miembros de 

élite de la policía francesa y liberar a los rehenes 

que unos terroristas retenían en una embajada. Las 

secciones 3D estaban muy bien resueltas a pesar 

de que no existía en ellas prácticamente movimien¬ 

to y nos tuvimos que resignar a un scroll "panta- 

llazo a pantallazo". 

Con los estertores de los 16 bits llegó Dinamic a su 

mayoría de edad y los hermanos Ruiz nos regala¬ 

ron con «Narco Pólice». Arcade y aventura más to¬ 

ques de estrategia conseguían una perfecta am- 

bientacién y una perspectiva tridimensional muy 

lograda. Los efectos de sonido del Amiga también 

ayudaban a conseguir que nos sintiéramos en la 

piel de unos auténticos miembros de la DEA. 

Y para terminar no podemos olvidar «Predator 2» y 

sus clones. Son juegos en los que un ''scroll" late¬ 

ral y una diana en pantalla intentan hacernos creer 

que estamos en el lugar de la acción. Son sencillo 

de manejar y adjetivos, algunos mejores y otros pe¬ 

ores, pero en general bastante entretenidos. 

H E L L IR E AJTH 
El Ioqítís Daif. es decir, el día del juicio final, está previsto para el 10 de octubre [el 10 del 10] por Id Software. Ese día verá por fin la luz uno de 

los juegos más esperados de todos los tiempos: «DoomH: Hell on Earth». V no es para menos, ya que su primera parte. «Doom». aunque no llego 

a ser distribuida en España, causó sensación entre todos aquellos que disfrutaron de su endiablada jugabilidad a través de BBSs q circuitos de im¬ 

portación. Ahora, sólo queda esperar. Pero mientras, os ofrecemos un pequeño adelanto de esta maravilla. 

■ ID SOFTWARE 
■ En preparación: PC, PC CD-ROM 
■ ARCADE Superar un juego insupe¬ 

rable desde luego no es 

tarea fácil. Más aún 

cuando se trata de algo 

más que un juego, con 

toda una legión de se¬ 

guidores. Por eso en ID Softwa¬ 

re se las han ingeniado para 

volvernos a sorprender, ya que, 

utilizando la misma herramien¬ 

ta de programación que en su 

anterior trabajo, han consegui¬ 

do que esta nueva entrega de 

«Doom» sea aún más trepidan¬ 

te, vertiginosa y con más ac¬ 

ción que nunca. Así, nos espe¬ 

ran infinidad de nuevos y 

laberínticos niveles tridimensio¬ 

nales con toda esa atmósfera 

claustrofóbica que tanto nos 

gusta y que a tanta gente hizo 

vibrar en «Doom». 

El objetivo del juego sigue 

siendo el mismo: escapar con 

vida. Escapar y no dejarse 

atrapar por la multitud de sol¬ 

dados, monstruos y trampas 

con los que nos encontraremos 

a medida que vamos superan- 

luntaria "para mayores de 18 años". No nos extraña... 

La ametralladora es una de las armas más efectivas, y espectaculares, contra 
cientos de enemigos que intentan destruir a nuestro protagonista. 

Una de las características de «Doom» que lo 

hicieron famoso, fue la variedad de armas que 

podíamos utilizar para literalmente acribillar al 

enemigo. Estas armas se iban recogiendo a medida que se 

avanzaba en el juego, e iban ganando en eficacia y 

espectacularidad. 

Pues bien, en esta segunda parte también podremos 

utilizar desde la más rústica de las pistolas hasta el arma 

más sofisticada. Contaremos igualmente con el rifle, 

modificado para la ocasión, ya que podemos ver la mano 

de nuestro protagonista cada vez que la carga, la 

motosierra para ataques (<sanguinariosn cuerpo a cuerpo, 

la metralleta, el lanza granadas, y el arma láser que 

fulmina todo ser viviente que se encuentre en pantalla. 

Cada arma dispone de su correspondiente munición, solo 

que unas, lógicamente,“consumen” más que otras. Todo 

un arsenal con diferentes técnicas de ataque, para salir 

victoriosos de esta excitante misión. 



«Doom 2» es bastante más difícil que su predecesor. Los monstruos que os encon¬ 

traréis por el camino son mucho más agresivos y mucho más peligrosos. 

Aunque la sierra eléctrica es un arma en cierta medida difícil de encontrar, es qui¬ 
zás la más "aparente" hablando en términos de destrucción... 

Una de las características más curiosas de «Doom 2» es el poder eliminar a los 
chos" a largas distancias dependiendo del arma que tengamos. 

LAS 1 P C II INES 

Si hemos mencionado al principio de este comentario que “Doom 

2” es más que un juego, es porque dispone de una serie de op¬ 

ciones avanzadas que son realmente especiales y espectacula¬ 

res. Todas ellas se ejecutan mediante una línea de comando antes de 

empezar el juego, y forman una especie de “lenguaje” con el que po¬ 

demos jugar en red con varios jugadores, jugar a través de módem, o 

modificar algunos parámetros del juego. Entre estos parámetros se en¬ 

cuentran la dificultad del juego, la aparición o no de monstruos y su ra¬ 

pidez de movimientos durante la acción, el nivel en el que queremos 

empezar el juego, e incluso incrementar nuestra velocidad respecto al 

resto de jugadores, opción esta considerada como “trampa” si jugamos 

en el modo de un jugador. 
Otra de las opciones más interesantes que nos proporciona «Doom 2: 

Hell on Earth» es la posibilidad de grabar nuestras partidas para poste¬ 

riormente ejecutarlas independientemente sin necesidad del juego, para 

sorprender a propios y extraños con nuestra sangre fría y saber hacer. 

La moda que ha impuesto «Doom» ha hecho que sus hermanos “de 
sangre” se multipliquen y compartan el éxito con él. Aquí tenéis los títulos 

C3 más atractivos 

DOOM PARA 32X 
Las consolas reciben la visita de «Doom» y qué 

mejor juego para inaugurar la primera máquina de 

la nueva generación. «Doom 32X» estará en breve 

disponible y os podemos decir que es exactamente 

igual a su versión ordenador. Espectacular. 

SYSTEM SHOCK 
Un ordenador se ha vuelto loco y sólo nosotros 

seremos capaces de detenerlo. Terror a lo «Doom» 

en una estación espacial en órbita. Es menos arcade 

e incluye elementos de aventura. No basta con matar 

y matar sino que tendréis que resolver algunos 

puzzles algo más complejos que los de «Doom». Algo 

más complicadillo pero igualmente adictivo. 

CYCLONES 
Origin y Raven no podían quedarse cruzados de 

brazos ante tanta avalancha de juegos 

“doomescos”. Resultado: se ha mejorado la 

herramienta empleada en «ShadowCaster» y se ha 

creado un programa emocionante, simple y 

adictivo. Lo mejor serán sin duda sus gráficos y sus 

enormes posibilidades de movimiento. 

DARK FORCES 
¿Y que hace LucasArts mientras tanto? Pues 

desarrollar un programa en CD-ROM en el más puro 

estilo «Doom» pero en el interior de la Estrella de la 

Muerte. Si os sentís Han Solo y queréis liberar al 

Universo de la Tiranía del Emperador Palpatine este 

será vuestro juego. Estará en la calle probablemente 

antes de final de año. 

CORRIDOR 7 
Gametek y Capstone le compraron la 

“herramienta” de hacer juegos a ID y el resultado 

es un arcade situado en espacio en el que os 

enfrentaréis a las criaturas más curiosas del 

universo. Violencia y adicción en un juego bastante 

entretenido aunque sin llegar a los niveles de 

«Doom». 

BODYCOUNT 
Aparecerá en breve de la mano de Capstone y es 

la lógica evolución de «Corridor 7». Promete tener 

mejores gráficos y muchos más enemigos. ¿Será 

cierto? 

THE TERMINATOR RAMPAGE 
Eres un buen Terminator y tienes que eliminar a 

todos los enemigos que te impiden el acceso a los 

datos que darán la victoria a la futura batalla entre 

las máquinas y el hombre. Gráficos digitalizados, lo 

que requiere un potente ordenador, en un 

sensacional juego de Bethesda Software que parece 

que, ¡por fin!, aparecerá en breve en nuestro país. 

BLAKE STONE 
Apogee no ha querido perder el tren de los juegos 

tipo «Doom» y ha sacado a la venta una especie de 

“Wolfenstein mejorado”. Lo que han hecho es 

integrar elementos de aventura, algún puzzle que 

otro, y mejorar las rutinas de gráficos y movimiento. 

Divertido y económico, no en vano funciona a través 

de los canales de Shareware. 



Comparte 
y triunfarás 

¿Por qué «Boom» ha sido un éxito tan 
importante? Hay varias razones. La 

primera y quizás la más importante 
es su grado de realismo. «Boom», y 

te sientes realmente como si 
estuvieras allí, defendiendo a tu 
planeta contra una terrible horda de 
violentos alienígenas. 

Pero no sólo es esa la razón del 
atractivo de este sensacional 
programa. B mundo de las BBS ha 

del fenómeno «Boom». «Boom» tue 

habituales canales de "Shareware" o 
dominio público. Se trataba de ver el 

por correo. Esto hizo que «Boom» se 
popularizara tremendamente. Todo el 
mundo conocía «Boom»..., y 

comenzaron a trastear con él con el 
beneplácito de sus creadores. En 

cualquier BBS que se precie o 
cualquier CD-ROM de "Shareware" 

encontraréis cientos de utilidades 
para este juego. Besde editores de 
niveles hasta nuevos electos de sonido 
o rutinas que cambian la apariencia de 

algunos de los personajes. Junto a 
estos "add ons" son de dominio 

Q_ 

1 M amos a adelantarnos a los comentarios insidiosos que sin duda 

1M desatará este juego, basados en la violencia. Porque “Doom2” es 

j violento y sangriento; sería de hipócritas negarlo. Durante el juego 

podremos ver cómo nuestros enemigos saltan en pedazos al ser 

atravesados por nuestros proyectiles o por la sierra mecánica. De acuerdo. 

Pero esto no hace sino aumentar el realismo del juego, que en definitiva es 

su mayor aliciente. Por otro lado, creemos que los usuarios de PC son lo 

suficientemente conscientes para saber que se trata de un juego. Además, 

las guerras no las hemos inventado nosotros. Y si alguien, después de jugar 

al “Doom2” coge una sierra mecánica y se lía a matar gente, no lo 

dudemos: estaba ya enfermo mucho antes de conectar su ordenador. 

Las calaveras y los cíclopes aparecen en «Doom 2» desde los primeros niveles de 
juego, con lo que no podremos descuidarnos ni un momento. 

Si disparáis con el cañón portátil y estáis cerca de un obstáculo, lo que os ocurrirá 
será que el obús os estallará en plena cara. Con fatales consecuencias, claro. 

público los trucos que hacen que 
durante la aventura seas invencible o 

teclear IBKFA en mitad de una partida. 

jugado de 'pe apa". 

Por último debemos citar la 
posibilidad de disfrutar de «Boom» en 
una LAN, una red de área local. 

«Boom» compartido entre dos 

todos aquellos que dispongáis de una 

red o de dos ordenadores conectados 

con un simple cable "nuil modem". 

¿Bs parece poco? «Boom» tue un 
tremendo bombazo y todos 
esperábamos como agua de mayo 

esta segunda parte. Puede que 
«Boom 2» no aporte nada nuevo a la 

primera parte pero en nuestro país 
no llegó a venderse el original así 

que esta continuación se puede 
caliticar de imprescindible para todo 

aquel que sea un "jugón impenitente". 

Nosotros lo somos y «Boom 2» será 
con toda seguridad uno de los 

programas más vendidos del año. 

0 D no es una compañía recién llegada a este 
I mundillo. Y ((Doom 2» no es ni mucho menos 
■ un juego original. La apuesta de ID por este 
tipo de programas viene ya desde hace algunos 
años. El primer título que empleo está curiosa 
perspectiva se llamó ((Wolfenstein 3D» y 
transcurría en el interior de un castillo, el castillo 
de Wolfenstein, que era la sede del futuro IV Reich. 
El enemigo final de “Wolf3D” era el mismísimo 
führer resucitado de entre las ruinas de su búnker 
berlinés. ((Wolfenstein 3D» era una pequeña 
maravilla para la época. Y muy adictivo. 

La continuación de tfWolf3D” se llamó ((Spear of 
Destinny» y lo más que añadía al clásico eran 
nuevos niveles repletos de acción y más enemigos. 
La tercera bomba de ID se llamó ((Doom» y qué os 
vamos a contar de este sensacional juego que 
vosotros no sepáis ya... Pues que fue un auténtico 
exitazo en los Estados Unidos y en Inglaterra y que 
no llegó a nuestro país. Un error que va a ser 

corregido con este ((Doom 2». 

HEALTH AMMO 

do niveles. Pero eso no es todo, 

porque al mismo tiempo, el fac¬ 

tor aventura estará muy presen¬ 

te. Deberemos encontrar inte¬ 

rruptores que nos abrirán 

puertas sin las cuales será im¬ 

posible continuar, llaves ocultas 

con las que accederemos a 

otras estancias, armas, muni¬ 

ciones y botiquines, así como 

hacer buen uso del mapa, que 

nos irá descubriendo las zonas 

visitadas de cada nivel. 

Pero no cabe duda de que la 

acción es la baza principal de 

este fabuloso programa. Por¬ 

que una vez comenzada una 

partida, nos sumergimos por 

completo en el desarrollo del 

juego, gracias al increíble rea¬ 

lismo que han conseguido, de 

nuevo, los hábiles chicos de ID. 

A esto hay que sumar otros fac¬ 

tores como el del sonido: po¬ 

dremos oír nuestra propia res¬ 

piración entrecortada, así 

como los gritos del enemigo al 

ser derrotado. 

En definitiva, «Doom2: Hell 

on Earth» no defraudará a nin¬ 

gún usuario ya que mantiene, e 

incluso supera con mucho, to¬ 

dos los ingredientes que hicie¬ 

ron de la primera parte un au¬ 

téntico mito clásico de los 

juegos para PC. 

F.J.R. 
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Los hombres más importantes del mañana 

Ahora al suscribirte a 

MICROMANÍA DURANTE UN 

AÑO (12 NÚMEROS X 275 
PESETAS = 3.300 PESETAS.) 

OBTENDRÁS ESTE EXCLUSIVO REGALO 

RESERVADO SÓLO PARA LOS LECTORES 

MÁS GRANDES. Si ERES UN AUTÉNTICO 

MICROM ANÍACO, NO DEJES 

PASAR ESTA 

OPORTUNIDAD. 

UEDES 

SUSCRIBIRTE 

AHORA 

MISMO, 

RELLENANDO 

EL CUPÓN QUE APARECE EN EL 

CENTRO DE LA REVISTA (QUE NO 

NECESITA SELLO), O POR TELÉFONO 

LLAMANDO DE 9 A 14.30 Y DE 16 A 18.30 
AL (91) 654 84 1 9 / 654 72 1 8. 
Si LO PREFIERES, PUEDES ENVIARNOS TAMBI 

EL CUPÓN CUMPLIMENTADO POR FAX AL NÚMERO: 

(91) 654 58 72. 1 
Oferta solo válida en España 

Y HASTA PUBLICACIÓN 

DE OFERTA SUSTITUTIVA. 
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fectivamente, estamos 
en la mayor de las is¬ 
las de este mundo, en 
el que comienza la sa¬ 
ga "Might and Magic" 

3<da en España. Supon¬ 
go que el viento soplando en¬ 
tre los árboles de Evil Eye Fo- 
rest ser agradable para la 
comunidad. Aquí cerca están 
los llamados Salones de la Lo¬ 
cura, a los que luego, si que¬ 
réis, haremos una visita turísti¬ 
ca. Por cierto, que algo más al 
norte hay una extraña pirámi¬ 
de de incierta procedencia. 
Bueno, ya ¡remos recibiendo 
noticias de los numerosos 
aventureros que por aquí pu¬ 
lulan En otro orden de cosas, 
son también dignos de nuestra 
atención los sucesos que acae¬ 
cen en Pagan, donde el Ava- 
tar no sabe cómo regresar a 
su patria Britannia, y el miste¬ 
rio de las puertas del infinito, 
en la ciudad de Koren Bahnir. 
A todas estas historias y a al¬ 
gunas otras dedicaremos hoy 
la reunión, que pasa ya a 
vuestro turno. 

OTROS MANIACOS 

Recibimos noticias de la nu¬ 
blada Londres. Quién diría 
que existen sitios donde no 
resplandece este magnífico sol 
de Terra. Allí se encuentra 
Francisco Araña, de S. Fer¬ 
nando de Maspalomas (G. Ca¬ 
naria). Las entrañas para sa¬ 
ciar al perro las encontrarás 
en uno de los barriles de la ca¬ 
lle. En cuanto a la vestimenta 
para no ser reconocido, usa el 
sentido común: no te pongas 
nada excesivamente llamativo 
y piensa que, por muy disfra¬ 
zado que vayas, a los policías 
no los vas a engañar. Más té¬ 
trico que el Londres del siglo 
XIX resultan unos estudios de 
cine tomados por Cancerbero. 
Como bien sabéis, esto ocurre 
en «Elvi ra II», juego en que 
Francisco no encuentra las ras¬ 
pas de pescado. Pues bien, tan 
fundamental ingrediente para 
el hechizo Flotar se encuentra 
en las Catacumbas, en su nivel 
cuatro. Lo único que puedo 
añadir es que las explores bien 
para encontrarla. 

De ahora en adelante nuestra reunión va a ser itinerante. Esto significa que 

LA IREMOS CELEBRANDO EN LOS DISTINTOS TERRITORIOS A QUE NOS LLEVEN LAS AVEN¬ 

TURAS OBJETO DE ESTA REUNIÓN. PERDONAD POR AVISAROS TAN PRECIPITADAMENTE, 

AUNQUE ESPERO QUE HAYÁIS LLEGADO A TIEMPO LA MAYORÍA AL NUEVO MUNDO: TERRA. 
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Scolia fias iincoverecí ifip leinpíe, 

ancí wiíf fiave the J'íelher Jvlash sooní 

Y no podía pasar mucho 
tiempo sin recibir noticias de 
Pagan, de la mano de Jaime 
Falcon, de Valencia, quien en¬ 
cuentra la aventura apasionan¬ te 
te, con trama bien definida y 
excelentes gráficos; las secuen¬ 
cias arcade son un gran acier- 

pre se usa en las tumbas y que 
todos los nigromantes de pro 
deberíais conocer. 

Aprovechemos ahora el re¬ 
ceso para respirar un poco el 
fresco aíre de este bos sai 

; n 
ue, 
ay 

to así como lajDerspectiva ¡so 
métrica usa El único 
defecto, para Jaime, es el siste¬ 
ma de hechizos, ya que "es 
muy engorroso cargar con tan¬ 
tos ingredientes". Por supues¬ 
to, los seis puntos de Jaime va 
a este juego. Y, tras el panegí¬ 
rico, las preguntas. Primero, 
parece que Jaime ha perdido 
la piedra de teletransporte. 
Mal rollo, tío, porque me pare¬ 
ce que no existe ningún otro 
objeto con tan magnífica pro¬ 
piedad. Ya en el monasterio 
del Viento, parece aue alguien 
ha robado el foco de curación 
al hermano Xavier. Para de¬ 
senmascarar al ladrón (con 
pruebas, porque estoy seguro 
de que ya tienes un sospecho¬ 
so) toca hacer de detective: 

regunta a los demás miem- 
ros de la Orden y usa el he¬ 

chizo An Qas Lor para saber 
quién te miente. 

Al enclave de los hechiceros 
se llega desde Stone Cove, en 
concreto atravesando una do¬ 
ble puerta situada en el extre¬ 
mo oeste de las cuevas. Final¬ 
mente, el rescate de Hydros, 
como ya comentaba en una 
sección anterior, exige llenar 
el lago Carthax. Para hacer 
esto deberás de encontrar una 
tumba estratégicamente situa¬ 
da y usar el hechizo que siem- 

entre cuyos habitantes 
varios gitanos en sus carro¬ 
matos, con útiles baratijas 
que ofrecer. Pero también hay 
seres hostiles: ¿no os parece 
oir gritos entre la maleza? 
Quizá alguno de los temibles 
vampiros gigantes ha encon¬ 
trado una victima despreveni¬ 
da. Pero vosotros no os preo¬ 
cupéis: estáis con Ferhergón, 
respetado por bestias, hom¬ 
bres y diosecillos. 

Me llegan ya algunas noticias 
de «Ishar III», con preguntas 
que paso a exponer al cóncla¬ 
ve: ¿qué hay que hacer tras 
volver de la segunda era, en la 
que matas al ¡efe de la tribu y 
provocas así un cambio en la 
fisonomía de la ciudad? Estoy 
seguro de que varios maniacos 
agradecerán una pronta res¬ 
puesta a sus desvelos. 

Otro lugar bastante agrada¬ 
ble, al menos antes de la lle¬ 
gada de Scotia, eran las 
Lands of Lore. Jorge Piedrafi- 
ta, de Pamplona (Navarra), 
están las cavernas Catwalk, a 
las que acaba de llegar a tra¬ 
vés de una puerta secreta en 
la posada Bruno de Yvel. Aquí 
ha derrotado a los comandan¬ 
tes de las tropas de la oscuri¬ 
dad, y ha obtenido de la ba¬ 
talla, entre otras cosas, un 
guantelete. El problema estri¬ 
ba en que no tiene ningún lu¬ 
gar por donde ir. Si has ex- 

lorado las paredes, te ha¬ 
rás extrañado al ver unas 

marcas de mano en algunas. 
Aplicando el recién adquirido 
guante sobre dichas hendidu¬ 
ras algunos muros revelarán 
acceso a nuevas zonas, cuya 
exploración te conducir even¬ 
tualmente a las llaves que re¬ 
clamas, y a la respuesta de las 
otras preguntas que formulas 
y que, lógicamente, no quiero 
descubrirte ahora. 

Jesús Cuevas, de Benavides 
de Órbigo (León) tiene algu¬ 
nas preguntas sobre «W¡- 
zardry Vil», que de inmediato 
propongo a la asamblea: 
¿cuál es la secuencia de pasos 
a realizar en el mural Twisted 
Heads de Museo Curio en 
New City?, ¿qué hay que gri- 

31 P tar en el pozo de Munkhara- 
ma?, ¿cómo se utiliza el "orde¬ 
nador" de la "policía" de New 
City?, ¿cómo se llaman las 
brujas de las montañas? Todos 
los votos de Jesús van para el 
juego objeto de sus preguntas, 
que confieso tener ganas de 
ver, y espero que pronto sea 
traído a España. Por cierto, Je¬ 
sús, da recuerdos a Nolo de 
mi parte (lo conoces, ¿ver¬ 
dad?). Hinchad vuestros pul¬ 
mones con el fresco aíre del 
paraje, pues la reunión toca a 
su fin. Ya el viento arrecia y el 
sol se pone. El misterio de las 
pirámides sigue sin resolverse 
y los días de las islas de Terra 
están contados. Disfrutad del 
paisaje por, quizás, última 
vez. La siguiente reunión ten¬ 
drá lugar en otro lugar, del 
que seréis puntualmente infor- 

ALABOZOLISTA 

E I dominio de los "Ultima" ^ 

es, en esta ocasión, real- * , 

mente abrumador. En el ' 

anunciado duelo con los "Might 

and Magic" no hay color hoy , 

por hoy, y me temo que las ra¬ 

zones son los aspectos gráficos, ' < 

en que "Ultima" supera con ^ 

creces a sus rivales, y, dentro /* 

de estos, «Ultima VIII. Pagan», * 

que ya se ha acomodado en el 

trono de juego del mes. Tanto 

«Lands of Lore» como «Eye of v 

the Beholder III» no causarán 

sorpresa al seguidor de nuestra . { 

Calabozolista, pues llevan ya 

unos meses asomándose por Ki, 

estos puestos, de los que se ha- ^ 

cen acreedores por su calidad y 

indudable. Más inesperada es # 

la reaparición de uno de los su- 

perclásicos del rol en España. Y 

no me extraña, porque «Dark 

Heart of Uukrul» sigue siendo 

igual de entretenido y de desa- V 
fiante. Pronóstico: se mantendrá 

de número uno «Pagan». Los 

demás puestos están más abier- r ¿ 

tos, y se los repartirán los shar, 

los "Might and Magic", los res- \ k 

tantes "Ultima", «Lands of Lore» • 

y algún "Eye of the Beholder". 

Con predicciones así no se equi- 

voca nadie. : * 

Votos contabilizados en el 

mes de septiembre-94: 

USTA DE CLASIFICACIÓN PARCIAL: 

1. - Ultima VIII: Pagan 

2. - Ultima Vil: The Black Gate 

3. - Lands of Lore 

4. - Eye of the Beholder III: As- 

sault on Myth Drannor 

5. - Dark Heart of Uukrul 

mados. Y disfrutaremos, el 
próximo mes, más. 

Ferhergón 
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unto de mira 

Aprendices de cazafantasmas 

GHOUL PATROL 
Cuando una pareja de jóvenes se ponen a hurgar en los anli* 

guos libros de una biblioteca puede pasar de todo, como por 

ejemplo que liberen a multitud de fantasmas que en pocos mi* 

ñutos se hacen dueños de la ciudad... 

El ataque a nuestro héroe comienza en 
la biblioteca. 

■ LUCASARTS 
■ Disponible: SUPER NINTENDO 
■ARCADE Pues efectivamente, eso es 

lo que ha sucedido: los 

fantasmas campan a sus 

anchas por la biblioteca, 

por las calles, por los 

hospitales, etc., creando el caos 

a su alrededor, destrozándolo 

todo y haciendo la vida 

imposible a todo aquél al que 

van encontrando en su camino. 

Pero como este desastre no 

puede ser, hay que arreglarlo. Y 

¿a quién le toca?..., pues a quien 

lo provocó. Tomamos el papel de 

un chico y una chica que quieren 

limpiar la ciudad de seres 

ectoplásmicos. 

Deberemos escoger a uno de 

ellos y empezaremos por la 

biblioteca, iremos armados con 

una pequeña ballesta, y nuestra 

misión será mandar a todo 

fantasma o espectro que nos 

encontremos al lugar de donde 

vinieron; pero también 

tendremos que preocuparnos de 

liberar a esos aterrorizados 

ciudadanos que se cruzarán en 

nuestro camino; una vez que 

hayamos liberado a todos, 

pasaremos de nivel. 

Como ya es habitual, 

repartidos por el mapeado 

iremos encontrando objetos que 

nos serán de gran utilidad como 

son, nuevas armas, pociones que 

nos restaurarán la vida, bolsas 

de dinero o una curiosa pócima 

que logrará que nos 

transformemos en la mismísima 

muerte, así armados con nuestra 

guadaña disfrutaremos de la 

inmunidad, que en realidad nos 

durará unos instantes. Por 

supuesto no podrían faltar los 

queridos monstruos de final de 

Nuestra heroína se defiende a su vez, 
de uno de los numerosos fantasmas. 

fase, que nos lo pondrán un 

poquito más difícil si de por sí 

todavía no fuera suficiente. 

Los gráficos son variados y 

están bien conseguidos, 

recreando la atmósfera 

fantasmagórica que el juego 

requiere, pero no obstante tiene 

el inconveniente de que el 

movimiento del personaje resulta 

un tanto lento. Las animaciones, 

tanto las del personaje como las 

de los monstruos están bastante 

bien hechas -se nota el buen 

hacer de los chicos de LucasArts- 

y la música cumple 

correctamente su función, al 

igual que los ruidos y sonidos de 

fondo. Los decorados son buenos 

y varían en cada fase, no ocurre 

lo mismo sin embargo, con los 

monstruos que se repiten de una 

fase para otra, aunque eso sí 

siempre surgen nuevos. 

Dicho todo lo cual, podemos 

concluir diciendo que se trata de 

un juego correctamente 

realizado y con una serie de 

características que lo hacen 

bastante "¡ugable", cumpliendo 

a la perfección el objetivo para 

el que al parecer fue creado: 

entretener, sin muchas más 

pretensiones. 

Juego correcto, 
aunque el 
movimiento es 
un poco lento. 

C.S.G. 

Destrucción total 

THE CHAOS ENGINE 

Son seis los valerosos soldados que lograrán escapar del 
ataque de la máquina asesina. 

Tal y como vemos en la pantalla siempre deberán ser dos 
los soldados que participen en la jugada. 

La inteligencia, la destreza en el manejo de las armas y los 
diferentes objetos nos ayudarán a conseguir el objetivo. 

Para poder acceder a una nueva fase del juego deberemos 
encontrar las torres ocultas. 

Los Bitmap Brothers atacan de nuevo. ¿Os acordáis de su plataformero arcade «Gods» o del tre¬ 

pidante matamarcianos «Xenón 2»...? Pues preparaos para disfrutar de «The Chaos Engine», un 

fantástico juego del que, sin duda, cuando pase algún tiempo también os acordaréis. 

■ RENEGADE/ 
BITMAP BROTHERS 

■ Disponible: PC, MEGA DRIVE, 
SUPER NINTENDO, AMIGA Y 
AMIGA 1200 (IMPORTACIÓN) 

■ ARCADE Una máquina, que 

parecía ser un 

mecanismo 

tecnológicamente 

perfecto, se ha 

convertido en un arma mortal y 

devastadora por culpa de un 

fallo científico. Todo lo que se 

acerque a este invento, bien sea 

animal o persona, sufrirá una 

horrible mutación, convirtiéndose 

en un asesino fuera de control. El 

objetivo es claro: destruir dicha 

máquina, pero ¿quién se va a 

atrever a enrolarse en tan 

peligrosa misión...? Pues un 

grupo formado por seis valerosos 

soldados, que gracias a su valor 

e inteligencia han conseguido 

escapar del letal artefacto. 

Estos seis integrantes son los 

personajes que podremos 

escoger para entrar en acción en 

«The Chaos Engine». Siempre 

tendrán que ser dos los soldados 

que participen en el juego, 

asumiendo la máquina el manejo 

del segundo personaje, si es que 

no jugamos con otro amigo. 

Cada uno posee sus propias 

características de inteligencia, 

destreza, manejo de armas y 

demás, que se pueden mejorar 

recogiendo ciertos iconos que 

encontraremos esparcidos 

estratégicamente a lo largo de 

todo el mapeado. Esta operación 

será una constante a lo largo de 

las dieciséis fases de que consta 

cada mundo, que son cuatro. 

Además del objetivo principal 

-que consistirá en encontrar 

torres ocultas, que nos abrirán la 

puerta de acceso a la siguiente 

fase-, tendremos que ir 

recogiendo ¡conos continuamente 

como por ejmplo, monedas, 

unidades de energía, poder de 

fuego, etc., para hacernos más 

llevadera nuestra misión final. 

«The Chaos Engine» es un 

arcade de una frenética acción, 

ya que no hay apenas momentos 

de relax con los que deleitarnos 

mirando el paisaje. Y menos mal, 

porque, la verdad sea dicha, 

gráficamente el juego no es nada 

genial: sus gráficos no pasan de 

ser simples, pero eso sí, en todo 

momento cumplen su función 

ilustradora. No así su sonido, 

que destaca bastante más, con 

efectos de todo tipo y con la 

inclusión de muchas voces 

digitalizadas. Ahora bien, ya 

podéis armaros de paciencia 

porque vais a sudar de lo lindo 

intentando acabar cada una de 

las fases, ya que realmente es 

complicado. La dificultad 

únicamente baja un poco cuando 

se juega contra un amigo, ya 

que el personaje manejado por 

la máquina, no es muy 

"inteligente", y enseguida se le 

vence. De cualquier forma, 

¿desde cuándo los juegos de los 

Bitmap Brothers son fáciles de 

resolver? 

E.R.F. 

Disfruta de un 
adictivo caos, en 
tu ordenador. 

ORIGINALIDAD 

ADICCIÓN 

DIFICULTAD 

ANIMACIÓN 
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comendados 
SYSTEM SHOCK 
ORIGIN (PC) 

OCEAN/DID (PC, PC CD-ROM) 

O 
o 
© 
o 
o 
o 
o 
© 
© 
© 
© 

© 
© 
® 
© 
© 
© 

SUPER RETURN OF THE JEDI 
JVC (SUPER NINTENDO) 

RISE OF THE ROBOTS 
TIME WARNER (PC, PC CD-ROM) 

DOOM 2. HELL ON EARTH 
ID (PC, PC CD-ROM) 

UNDER A KILLING MOON 
ACCESS (PC CD-ROM) 

DAWN PATROL 
EMPIRE (PC) 

HEIMDALL 2 
CORE DESIGN (PC) 

DREAMWEB 
EMPIRE (PC, PC CD-ROM) 

SHAQ FU 
E.A./OCEAN (MEGA ORIVE, SUPER NINTENDO) 

ISHAR 3 
SILMARILS (PC) 

CD BASKET 
DINAMIC MULTIMEDIA (PC CD-ROM) 

DELTA V 
U.S. GOLD (PC) 

DARK LEGIONS 
S.S.I. (PC, PC CD-ROM) 

PGA TOUR GOLF 486 
E.A. SPORTS (PC CD-ROM) 

POWER RANGERS 
BANDAI (GAME GEAR, MEGA ORIVE, GAME BOY, 
SUPER NINTENDO) 

MORTAL KOMBAT II 
ACCLAIM (GAME GEAR, MEGA ORIVE, 
GAME BOY, SUPER NINTENDO) 

MICROMACHINES 
CODEMASTERS (PC) 

TIE FIGHTER 
LUCASARTS (PC) 

THEME PARK 
BULLFROG (PC, PC CD-ROM) 

Esta lista ha sido confeccionada por la redacción de MICROMANÍA y en ella se incluyen los 
programas que, a nuestro juicio, destacan por alguna razón especial. En ningún caso la 
selección se hace atendiendo a cifras de ventas, ni a criterios comerciales; es, simplemente, 
la opinión completamente subjetiva de la revista. 

nto de mira 

Carreras en miniatura 

MICROMACHINES 
¿Os imagináis que los vehículos en miniatura MicroMachines 

pudieran moverse a voluntad? ¿Os imagináis que los podéis 

manejar y conducirlos por los rincones de vuestra casa? Pues 

ya podéis dejar de imaginar porque ahora es posible. 

Para empezar bien el día, una carrera 
durante el desayuno, y ¡en forma! 

I CODEMASTERS 
I Disponible: PC AMIGA (IMPOR¬ 
TACIÓN) 

IV. Comentada: PC 
IT. Gráfica: VGA 
IARCADE Es cierto, a partir de 

ahora vamos a poder 

disfrutar de nueve de 

esos pequeños 

vehículos haciendo 

carreras con ellos tanto contra 

el ordenador como contra 

nuestros amigos. Dispondremos 

para ello de 32 pistas 

diferentes situadas en nueve 

rincones diferentes de una 

casa, desde la bañera hasta 

una mesa de billar, pasando 

por el suelo del patio, el 

garaje, la mesa del desayuno o 

el invernadero. Además cada 

escenario cuenta con un tipo de 

vehículo específico como son 

coches de fórmula 1, tanques 

(que disparan y todo), 

helicópteros, coches deportivos 

o lanchas motoras (que como 

habréis ya adivinado correrán 

en la bañera). 

Podremos correr tanto en 

campeonato contra más 

vehículos como en uno contra 

uno, corriendo todos los 

circuitos disponibles o bien uno 

determinado. También 

elegiremos el nivel de 

dificultad de nuestros 

contrincantes representados 

por once graciosos 

personajilíos a cual más loco y 

extraño. Además cuando 

ganemos tres carreras 

seguidas en un campeonato 

correremos una prueba contra¬ 

reloj con un coche especial 

para obtener una vida 

adicional. Normalmente tras 

¡Helicópteros en el jardín! Tened mu¬ 
cho cuidado con las ramas. 

cada carrera hay corredores 

que abandonan, cuando sólo 

quedemos nosotros seremos 

proclamados Campeón de 

MicroMachines. 

En el aspecto técnico nos 

encontramos ante un juego 

muy bien realizado, de 

gráficos bien definidos y muy 

graciosos (sobre todo al elegir 

los oponentes). El sonido 

cumple con su cometido sin 

ser ninguna maravilla; pero lo 

más importante del juego, el 

movimiento de los vehículos, 

está conseguido a la 

perfección resultando muy 

suave y realista, suponiendo 

que los MicroMachines 

pudieran moverse así en 

realidad. Si además añadimos 

que este juego funciona tanto 

bajo DOS como en Windows, 

y que tiene la adictividad que 

proporcionan muchos juegos 

simples estamos frente a uno 

de los juegos más divertidos 

dentro de su género. 

Para pasar un buen rato 

entretenido sin romperte la 

cabeza y olvidarte de 

resolver complicados 

enigmas. 

C.S.G. 

Móntate una 
espectacular 
carrera en tu 
propia casa. 

ORIGINALIDAD 

EOS 
ADICCIÓN 
SONIDO 
DIFICULTAD 
ANIMACIÓN 

Furia sobre el hielo 

NHL 
HOCKEY 
95 
Si os gustó NHL Hockey es¬ 

táis de enhorabuena, pues 

Electronic Arts nos presenta 

una versión mejorada, es¬ 

ta vez en CD-ROM, que ha¬ 

rá las delicias de los aficio¬ 

nados a los deportes, y en 

especial al hockey sobre 

hielo. Y si no tuvisteis oca¬ 

sión de ver aquel progra¬ 

ma, éste colmará vuestras 

espectativas. 

I ELECTRONIC ARTS 
I Disponible: PC CD-ROM 
IT. Gráfica: VGA 
I DEPORTIVO Como era de esperar, 

NHL Hockey 95 

supera, y con 

mucho, a su 

predecesor, del que 

adopta su estructura y forma. El 

juego está planteado como un 

simulador de hockey de 

perspectiva vista desde arriba, 

en el cual podremos configurar 

a nuestro antojo hasta el más 

mínimo detalle del mismo. 

A la hora de jugar tenemos 

tres opciones claras para 

comenzar: jugar un partido de 

exhibición, comenzar (o 

continuar) una liga o un play- 

off. En cualquiera de ellas 

podremos elegir las 

alineaciones, variar la 

formación del equipo y, si lo 

deseamos, modificar distintas 

opciones que afectarán al 

desarrollo del juego como la 

inclusión o no de penaltis, faltas, 

sonido, voces digitalizadas, etc. 

Otra de las opciones 

interesantes que incluye es la de 

poder repetir las jugadas a 

cámara lenta, rápida, o 

fotograma a fotograma. 

Haremos tanto el papel de 

jugadores como de entrenador, 

ya que además de trenzar 

nuestras jugadas sobre el 

terreno de juego podremos 

hacer cambios durante el 

partido, variar las estrategias, la 



La falta máxima va a ser ejecutada: 

peligro para nuestra portería. 

Ver jugadores en el suelo no es raro 

en partidos de éste deporte. 

alineación, comprar jugadores, 

etc. Pero esto no es todo, 

además el juego es una 

completísima base de datos de 

todos los jugadores y equipos 

de la NHL (liga de hockey sobre 

hielo de Estados Unidos y 

Canadá) en la cual podremos 

ver y modificar tanto 

características técnicas de los 

equipos y jugadores como 

configuración y componentes de 

los mismos. Además incluye una 

interesante opción para crear 

jugadores a nuestro gusto 

partiendo de cero. Por supuesto, 

permite cargar y salvar ligas, 

playoffs y bases de datos, así 

como sacar los listados por 

impresora. 

Este es un relevante ejemplo de 

como el empleo del CD-ROM 

puede mejorar notablemente la 

calidad de un juego ya de por sí 

bueno mediante la inclusión de 

digitalizaciones de voz, gráficos 

de gran calidad y alta 

definición; a los que se suman 

las mejoras en el terreno de 

juego y el detalle con el que 

están representados tanto los 

jugadores como el público que 

aplaudirá nuestras fabulosas 

jugadas sobre el hielo. 

C.S.G. 

La calidad del 
CD-ROM se hace 
notar en esta 
nueva entrega. 
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¿Dónde está la imaginación? 

STAR CRUSADER 
A muchos de vosotros os sonará bas¬ 

tante esta aventura galáctica. 

Es una lástima que la buena calidad se 
oculte en un poco original programa. 

En CO-ROM y df! 
3.5" puro PC y 
Compatibles 

MAYORES 

GT Interactive SóftH 

ERBE/MCM SOFTWARE. S. A. 
Méndez Alvaro. 57 

28045 MADRID 
Tel. 528 98 72 - Fax 528 83 63 
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id Software Distribuido por GT Interactive Software. 
© 1994 GT Interactive Software. Todos los derechos reservados. IBM es una marca registrada 
de International Business Marchines Corp. Ilustración por Brom. El diseño de la caja ha sido 

realizado por Louis Saekow Design. 

Un programa 
naaa original 
aunque bien 
realizado. 

GRÁFICOS 

SONIDO 

ANIMACION 

comenzar por la última, diciendo 

que está bastante bien medida, 

pues el programa incorpora varios 

niveles para que nadie se quede 

sin poder disfrutar de «Star 

Crusader». Y ello repercute en una 

adicción moderada, ni muy alta 

que nos haga estar pegados al 

ordenador todo el día, ni tan baja 

que nos haga olvidar el programa 

en algún cajón de la mesa a HA 
las primeras de cambio. 

en el «Tie Fighter», es decir, con el 

ratón podemos girar hacia los 

lados o arriba y abajo, así como 

rotar sobre el eje central de la nave 

si pulsamos el botón derecho del 

ratón. Para finalizar, hablar un 

poco sobre apartados tan 

importantes como son la adicción y 

la dificultad. Para variar, vamos a 

Las dos sagas de programas estrellas en el campo de los si¬ 

muladores espaciales de combate -nos referimos a «Wing Com- 

mander» y «X-Wing»-«Tie Fighter»- parece que van a tener 

otro competidor. Se trata de «Star Crusader», que viene a ser 

una mezcla de las mejores cualidades de ambas series. 

■ GAMETEK/TAKE 2 
INTERACTIVE SOFTWARE 

■ Disponible: PC, PC CD-ROM 
■ V. Comentada: PC CD-ROM 
■ T. Gráfica: VGA 
■ SIMULADOR ESPACIAL Star Crusader» es un 

simulador de combate 

espacial que incorpora 

varios elementos de los 

simuladores realizados 

por Origin y LucasArts. Entre las 

cosas que han cogido del primero 

se sitúa el argumento y la forma de 

la nave en el combate. Mientras, 

del segundo han adoptado el 

sistema de ir de una opción a otra 

por medio de puertas que 

comunican diferentes lugares de 

una estación espacial, el simulador 

de combate en su apartado 

gráfico, algunas de las naves (en 

concreto hay tres que son iguales a 

un TIE Interceptor, un TIE Fighter y 

un X-Wing) y las diferentes teclas 

que sirven para activar los distintos 

mandos de la nave. 

Podemos entrenar en un 

simulador para hacernos con los 

controles ae la nave eligiendo el 

tipo de nave así como las que 

serán nuestros enemigos en el 

combate y si se da el caso, su nivel 

de pericia. Una vez adquirida la 

suficiente pericia, podremos pasar 

a realizar las más de un centenar 

de misiones en las que probar 

nuestras habilidades. En fundón de 

nuestra labor la recompensa serán 

importantes condecoraciones o 

caer en el olvido de nuestro líder. 

«Star Crusader» es un juego algo 

difícil de evaluar. Ello es debido a 

que a pesar de que posee 

bastantes cosas interesantes, la 

gran mayoría de ellas están 

tomadas de otros programas. 

En cuanto a los gráficos, destacar 

las diferentes texturas de cada 

nave que hacen más atractivo al 

programa. De todos modos, se 

incluye una opción para 

desactivarlas que permite una 

mayor velocidad del juego, pues 

las naves se convierten en simples 

polígonos rellenos. Y por último la 

animación. El movimiento de 

nuestra nave se realiza igual que 

DISTRIBUIDO EN PORTUGAL POR MULTITAREFA. S. A. DISTRIBUIDO EN ARGENTINA POR MICROBYTE, S. A. 



Á Mí i to de mira 

Una de piratas 

CAPIAIN HAVOC 
Codemasters no ce caracte* 

riza por hacer juegos de 

gran espectacularidad y 

montones de animaciones... 

Pero lo que sí consiguen 

son unos juegos simples, 

adictivos y muy divertidos. 

Volvemos a evolucionar sobre platafor¬ 
mas, comandando a un personaje que 

nos dará muchas horas de diversión. 

■ CODEMASTERS 
■ Disponible: MEGA DRIVE 
■ ARCADE DE PLATAFORMAS Hace muchos, muchos 

años existía una 

esmeralda que 

escondía grandes 

poderes para aquel 

que la encontrase; su situación 

exacta se encontraba en un mapa 

que tenía cierta damisela que 

vivía con Havoc, el pirata 

protagonista de ésta historia. Pero 

tuvieron la mala suerte de que al 

malo de turno, un pirata de 

nombre Bernardo, se le antojó la 

preciada joya, por lo que ni corto 

ni perezoso, raptó a la novia de 

Havoc. Pero éste, muy precavido, 

ya había puesto el mapa a buen 

recaudo y marchó raudo en pos 

de su amada. 

Bajo este argumento tan usado 

en tantos y tantos juegos se 

esconde un adictivo arcade de 

plataformas de ambientación 

bucanera y scroll multidireccional, 

en el que tendremos que ir 

superando sucesivamente fases, 

con su correspondiente enemigo 

de final de nivel, si queremos 

llegar a conseguir nuestro 

objetivo, para lo cual es 

recomendable ir recogiendo una 

serie de bonus que encontraremos 

repartidos por el mapeado de 

cada fase. Para acabar con los 

enemigos botaremos sobre ellos o 

les propinaremos un buen 

mandoble con nuestra espada 

mientras saltamos. La mayor pega 

que se le puede encontrar al 

juego es su gran y creciente 

dificultad, pero por lo demás está 

repleto de escenas graciosas, 

tiene unos gráficos bonitos y bien 

logrados sin ser tan 

impresionantes como en otros 

juegos de éste tipo II 

C.S.G. 

Diversión 
asegurada sin 
mucha 
espectacularidad. 

Humanos Versus Kilrathi 

ARMADA WING COMMANDER 

Para los amantes de los tiros, con o sin puntería, este simu- Como en casi todas las versiones CD de un juego, «Armanda 
lador espacial ofrece muchas posibilidades de acción. Wing Commander» ha mejorado en muchos aspectos. 

Vuelven a nuestro ordenador las luchas entre los humanos y los Kilrathi, en un juego que ade¬ 

más de arcade también contiene estrategia, y con la ventaja añadida de ser en CD-ROM. 

■ ORIGIN 
■ Disponible: PC, PC CD-ROM 
■V. Comentada: PC CD-ROM 
■ ESTRATEGIA/SIMULADOR 

ESPACIAL En efecto, todos aquellos 

que tengáis el disparo 

fácil, ahora estáis de 

enhorabuena, pues con 

este juego vais a poder 

matar más y mejor... Treinta tipos 

de naves distintas y más de veinte 

tipos diferentes de armas se ponen 

a vuestra disposición para poder 

masacrar a vuestro enemigo, ya 

sea Kilrathi o humano. Sí, vais a 

poder pilotar las naves Kilrathi y 

usar su poderoso armamento 

contra los humanos, o a la 

inversa, como sucedía en los 

anteriores "Wing Commander". 

Además, se incorpora la 

interesante opción de jugar dos 

jugadores uno contra otro: los dos 

en el mismo ordenador con la 

opción de "pantalla partida" o 

mediante módem, red o dos 

ordenadores conectados. El juego 

incorpora también un modo de 

estrategia en el que controlaremos 

a la flota que elijamos pudiendo 

manejarla a nuestro antojo e 

incrementar sus recursos; 

existiendo además una opción que 

nos permite ponernos a los 

mandos de un caza cuando haya 

necesidad pasando al modo 

arcade o bien dejando al 

ordenador que lo haga por 

nosotros. 

En cuanto al aspecto técnico del 

juego se han reducido las 

animaciones a que los juegos de 

la saga nos tenían acostumbrados 

pero siguen incluyéndose unos 

efectos de sonido y una música 

que ambientan perfectamente el 

juego. Por supuesto los gráficos no 

han sido descuidados ni un ápice 

y la acción se eleva al máximo 

exponente para que no 

descansemos ni un segundo a los 

mandos de nuestro caza de 

combate. Además, la versión CD 

que aquí se comenta nos permite 

no tener que instalarla sobre disco 

duro, lo que confiere mayor 

rapidez y agilidad al desarrollo 

del juego. En definitiva, un juego 

concebido para gustar a todos, lo 

que, sin ninguna duda, ya ha H 

conseguido. 

C.S.G. 

Una aventura de 
acción con una 
ambientación 
perfecta. 

Violencia entre animales 

BRUTAL (PAWS OF FURY) 
Si habéis leído el título no tendréis ninguna duda sobre el tipo de juego que ahora os presenta¬ 

mos. Pero el que esté pensando en sangre, visceras y miembros destrozados que lo olvide, por¬ 

que aquí no hay nada de eso. Sólo son animalitos peleándose. 

■ GAMETEK 
■ Disponible. SUPER NINTENDO 
■ARCADE Y menudos animalitos: 

un oso, un león, un 

conejo, una rata y así 

hasta siete animales 

distintos se dan cita en 

nuestra consola para deleitarnos 

con sus golpes; sólo golpes, 
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nada de sangre, !que siempre 

estáis igual! «Brutal» es un 

programa de lucha para uno o 

dos jugadores al que podremos 

jugar bien en modo competición 

contra sucesivos rivales hasta 

alcanzar el éxito, o bien en 

modo "head to head" contra 

algún amigo. 

Cada animal de los que 

podemos escoger para pelear 

tiene sus propias características 

físicas, sus propios golpes y 

además la particularidad de 

poder aprender golpes nuevos 

según avanzamos en el juego. 

La gama de golpes que cada 

animal tiene es bastante variada 

y el efecto que producen en los 

adversarios también, desde 

dejarlo tumbado en el suelo 

hasta dejarlo "groggy" durante 

♦ 

~ l 

En el reino de los animales no todo 
van a ser "alegrías". 

unos instantes sin que pueda 

reaccionar. 

El movimiento es suave y la 

posibilidad de alterar la 

velocidad no da nunca la 

sensación de tener a tu personaje 

fuera de control. La música 

acompaña a la acción junto con 

el sonido de los golpes y unos 

vistosos decorados de fondo. Los 

gráficos de los luchadores están 

bien realizados y son divertidos 

pero sólo con ésto no se consigue 

que el juego no pase de ser 

i de lucha un |uego de I mas. 

C.S.G. 

Otro juego de 
lucha, aunque no 
es de los mejores 
que hemos visto. 

ORIGINALIDAD 

ADICCIÓN 

DIFICULTAD 
ANIMACIÓN 



además 
THE 7th GUEST 
Por fin en Macintosh 
■ TRILOBYTE/VIRGIN 

■ Disponible: PC CD-ROM, MAC CD-ROM 
■ V. Comentada: MAC CD-ROM 
■ AVENTURA/INTELIGENCIA 

^The 7th Guest» fue sin duda uno de los títulos más 

" I aclamados cuando apareció, hará ya algunos 

meses. Sin embargo, los usuarios de Macintosh no 

tuvieron la oportunidad de disfrutar de él en su 

momento, algo que ahora se ve solucionado con la 

aparición del programa en este formato. En este juego, 

nuestra misión es descubrir el misterio que rodea a una 

mansión, a través de la resolución de una serie de 

puzzles. Esta versión de Macintosh es exactamente igual 

a la de PC (incluso el tamaño de la imagen es el mismo), 

con lo que huelga decir que es maravillosa, con unos 

gráficos alucinantes, sonido estremecedor y una 

ambientación extraordinaria. Un programa 

imprescindible para los amantes de lo exquisito. 

PROVECÍ X 
De Amiga a PC 
■ TEAM 17 
■ Disponible: AMIGA, PC 
■ V. Comentada: PC 
■ ARCADE 

1UP 4 013600 Hl OOllOO 2UP O OOOOOO 

t.mr: Milu* mui PLHStIH .. IH7MI 

Hace ya algún tiempo que apareció para los 

ordenadores Amiga de Commodore un 

matamarcianos de perspectiva lateral, que seguía los 

pasos dados por juegos como «Nemesis» o 

«Salamander». Unos programas bien realizados 

técnicamente y que poseían una adicción muy alta 

debido a la sencillez de manejo, de los que han 

aparecido un gran número de clónicos. Uno de ellos es 

este «Proyect X», realizado por la cada día más 

prestigiosa compañía Team 17. Al igual que en sus 

antecesores tomaremos el control de una pequeña nave 

que deberá recorrer el espacio aniquilando cuantas 

naves y asteroides encuentre en su camino. Según 

avancemos podremos mejorar las características de 

nuestra nave con escudós y armas varias en lo que es 

uno de los mejores "shoot'em ups" de la historia del PC. 

PSVCHO PINBRLL 
Falta de originalidad 

I CODEMASTERS 
I Disponible: PC, MEGA DRIVE 
IV. Comentada: MEGA DRIVE 
IARCADE 

Los juegos de pin bal I suelen ser ^ 

los preferidos de los salones ^ ^ ? ■ 
recreativos. Allá donde vayáis 

seguro que encontráis alguno, 

mejor o peor pero al fin y al cabo entretenido. Y para ordenadores y 

consolas han sido ya varios los programas que han aparecido intentando 

reflejar el espíritu de dichas máquinas. Y la pregunta del millón es si 

«Psycho Pinball» lo ha conseguido. Pues lo cierto es que sí, si bien lo han 

logrado copiando varios aspectos de otros programas como «Pinball 

Dreams» o «Epic Pinball». Destaca por encima de todo el gran tamaño de 

las mesas (hay cuatro diferentes) y las melodías y efectos sonoros, así 

como una alta adicción. En definitiva, diversión garantizada para hasta 

cuatro jugadores con este cartucho de Codemasters. 

SHRDOW OFTHE COMET 
Misterio en un pueblo costero 
■ INFOGRAMES 
■ Disponible: PC, PC CD-ROM 
■ V. Comentada: PC CD-ROM 
■ T. Gráfica: VGA 
■ AVENTURA GRÁFICA 

Basado en las novelas de H.P. 

Lovecraft, «Shadow of the 

Comet» es una aventura gráfica 

en la que tendremos que investigar unos hechos que parecen suceder en un 

pueblecito de la costa cuando pasa el cometa Halley. Este programa, que 

viene en soporte CD-ROM, es el mismo que apareció hace tiempo, sólo que 

en esta ocasión se le han añadido voces digitalizadas para los personajes. 

Pero no es ésta la única novedad, pues a pesar de que las voces están en 

inglés, los textos podemos ponerlos en el idioma que deseemos, entre los que 

está el castellano. De este modo, nos resulta mucho más cómodo entrar de 

lleno en la aventura y disfrutar de ella. Por otro lado, se incluye también un 

programa con el que iremos de visita por un museo en el que se encuentran 

interesantes piezas de colección, algunas relacionadas con el juego. 

VRLD1SERE CHAMPIONSHIP 
Corta el viento en dos 
■ MINDSCAPE/LORICIEL 
■ Disponible: SUPER 

NINTENDO 
■ DEPORTIVO 

Mientras esperáis a § 

que nieve, podéis ir % 
practicando con este 

cartucho que nos 

permitirá convertirnos 

en unos ases del descenso, aunque sea de una forma imaginaria. El 

juego nos permite elegir dos tipos de competición, una para esquíes y 

otra para snow-boards. Con la ayuda del pad de control tendremos que 

completar un circuito al estilo de «Out Run» pero con nieve, esquivando 

los numerosos peligros que existen en el trazado, así como evitando 

superar el tiempo límite marcado por la organización de la competición. 

En «Val D'lsere Championship» disfrutaremos de una perspectiva frontal 

trasera de nuestro deportista, con un scroll super suave que nos 

introducirá en la piel del esquiador. 

THE SHRDOW 
Una buena adaptación 
■ OCEAN 
■ Disponible: SUPER NINTENDO 
■ ARCADE 

™ ” 5-5 H 
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— La industria del cine ha dado películas 

inolvidables, que han sido convertidas a 

videojuego la mayoría de las veces con 

mucho éxito. Sin embargo, éste no es el 

caso de «The Shadow», la última película de 

Alee Baldwin que relata las peripecias de 

este popular héroe del cómic nacido la 

década pasada. «The Shadow» es un juego 

que a muchos les recordará el gran éxito de 

Konami «Batman Returns». Y no es para 

menos, pues tanto los escenarios, como los 

personajes como la barra de energía de 

cada uno de ellos son prácticamente 

clavados. Ello no quiere decir que estén mal 

realizados técnicamente, sino que no nos 

agrada el hecho de que aparezcan juegos 

demasiado parecidos entre sí. 

Del resto nada que objetar, gráficos 

definidos acordes con los personajes que 

aparecen en el film, y una estupenda banda 

sonora. 

ZOOL 2 CD 
También en CD-ROM 
■ GREMLIN 
■ Disponible: PC, PC CD-ROM 
■ V. Comentada: PC CD-ROM 
■ T. Gráfica: VGA 
■ ARCADE 

A pesar de que no es frecuente ver juegos 

arcade en formato CD, los responsables 

de Gremlin han decidido sacar en este 

soporte las aventuras de Zoo. Y para 

aprovechar en mayor medida las ventajas 

que ofrece el disco compacto, no sólo 

encontraremos el juego «Zool 2» que 

apareciera hace unos meses en disquete, ya 

que se han incluido una serie de 

animaciones de los personajes de este 

programa. A pesar de ello, el juego sigue 

siendo el mismo, es decir, muchos niveles 

que atravesar en compañía de Zool, o Zooz 

-la versión femenina de nuestro ninja-, unos 

decorados sensacionales llenos de colorido 

y unas animaciones suaves y rápidas. 
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Más que un jue^o y menos que una película. 0 quizá no. Es, sin lu^ar a du- 

f Mf Jf 
das, uno de los proyectos más ambiciosos de la historia del software. Pro- 

/ 
bablemente éste sea uno de esos casos en que se afirma que existirá un antes 

y un después de... Sí, por supuesto, estamos hablando de «Under a Killing 

Moon». Amarlo u odiarlo tan sólo es una cuestión de $usto. «Under a Killin? 

Moon» no es un programa cualquiera. Más allá de todo lo visto en formato 

CD, estamos ante una superproducción que no dejará a nadie indiferente. 

Es la revolución en las aventuras por ordenador. 

■ACCES SOFTWARE 
■ Disponible: PC CD ROM 
■I Gráfica: SVGA 
■AVENTURA Todo lo que podáis haber oí¬ 

do sobre «Under a Killing 

Moon», los primeros rumo¬ 

res, las noticias... todo es 

absolutamente cierto. Pero 

claro, aquí llegan las primeras pre¬ 

guntas: ¿Es 

«Under a Ki¬ 

lling Moon» 

una película 

interactiva? 

¿Qué debe¬ 

mos entender 

como tal? 

Para empe¬ 

zar, hable¬ 

mos de ci¬ 

fras. Cuatro 

CD-ROMs o, 

lo que es lo 

mismo, más 

de 2 Gb, (es 

decir dos mil MBytes, unos dos 

millones y medio de Kbytes), de 

datos. Ningún otro juego había 

ofrecido hasta la fecha nada se¬ 

mejante. Bien es cierto que en 

«Under a Killing Moon» no todo 

se ha dedicado a código. Si así 

fuera, Acces habría realizado 

más que un juego, un milagro. 

Bien, una vez tenemos más o 

menos claro lo que el programa 

puede dar en cuanto a cantidad, 

intentemos ver lo que se entiende 

por "película interactiva". Básica¬ 

mente, vendría a ser un progra¬ 

ma en el que el avance en su ac¬ 

ción estaría supeditado a decisio¬ 

nes propias del usuario, según 

cada situación en concreto. Sin 

embargo, algo así no deja de pa¬ 

recer un poco pretencioso, sin de¬ 

cir nada en realidad, ya que la 

mayoría, por no decir todos, de 

los juegos, son esto y no otra co¬ 

sa. Así, el tan traído y llevado, úl¬ 

timamente, concepto de película 

interactiva no nos aclara gran co¬ 

sa. ¿Cómo definir entonces a 

"Under a Killing Moon"? Es posi¬ 

ble que su calificación como "Pe¬ 

lícula Virtual" resulte apropiada. 

Resumamos lo que el programa 

ofrece: un mundo tridimensional 

en el que el jugador puede mo¬ 

verse libremente en todas las di¬ 

recciones del espacio; un univer¬ 

so repleto de personajes "reales", 

cuyas acciones dependen direc¬ 

tamente de las nuestras, actuan¬ 

do también según un criterio pro¬ 

pio; posibilidad de manejar 

-manipular, recoger, transformar, 

etc.- objetos de manera realista... 

En definitiva, lo que casi todo el 

mundo hace en la vida. 

Aceptemos entonces esta defini¬ 

ción. Ahora, ¿cómo se plasma en 

un juego de ordenador todo esto? 

UN DETECTIVE EN APUROS 

Imaginad que estáis en una sala 

de cine y se os da la posibili¬ 

dad de decirle al protagonista 

lo que debe hacer y por dónde 

tiene que ir. Los personajes que 

aparecen en «Under a Killing 

Moon» son, como ya sabréis, ac¬ 

tores reales, de carne y hueso, fil¬ 

mados en vídeo con gran cali¬ 

dad, y pasados al programa. Los 

personajes se mueven y desarro¬ 

llan su acción en un universo 3D 

que ha sido diseñado íntegra¬ 

mente en el ordenador. Decora¬ 

dos, objetos, muebles, vehícu¬ 

los... nada existe en la "realidad" 

física, pero sí en el juego. Herra¬ 

mientas de diseño gráfico de últi¬ 

ma generación han sido utiliza¬ 

das para recrear este mundo 

virtual, en el que todo cambia se¬ 

gún lo aue el usuario decida or¬ 

denar al protagonista de nuestra 

historia. Pero claro, aún no he¬ 

mos hablado del protagonista. 

Tex Murphy es un detective del 

montón, que se cree por supues¬ 

to, bastante mejor que el mismo 

Sherlock Holmes. Torpón, holga¬ 

zán, desastrado, maleducado... 

pero con un cierto toaue de astu¬ 

cia y una rara habilidad para 

salvar el pellejo en las situaciones 

más apuradas. De todos modos, 

en su favor hay que decir que la 

vida en el San Francisco del futu¬ 

ro, tras la tercera guerra mun¬ 

dial, no es fácil para nadie. 

Por lo menos, han puesto en sus 

manos el caso de su vida, aquel 

con el que siempre había soñado 

y al que siempre había temido; 

en el fondo, Tex sabe aue no es 

Sherlock. Su antiguo ¡efe, el Co¬ 

ronel, le ha proporcionado toda 

la información necesaria sobre la 

actuación de una peligrosa secta 

ue se ha apropiado ilícitamente 

e un microchip, del que puede 

depender la segundad del plane¬ 

ta. Y, como ya imaginaréis, Tex 

Los personajes 
que protagonizan 

«Under a Killing 
Moon» son actores 

reales, filmados 
previamente en 

vídeo y pasados al 
programa. 
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debe recuperarlo antes de que se 

produzca un desastre de propor¬ 

ciones planetarias. 

EL CINE EN CASA 

Ya sabemos la misión. Ahora 

hay que llevarla a cabo. Para 

ello, y como Tex, tendremos 

que recorrer este increíble mundo 

tridimensional interactivo, en el 

que la búsqueda de pistas es una 

labor compleja y laboriosa. Mu¬ 

chas de ellas nos las proporciona¬ 

rán los diferentes personajes que 

pueblan el mundo de «Under a 

Killing Moon», mediante un cono¬ 

cido sistema basado en la estruc¬ 

tura típica de pregunta-respuesta. 

Se nos permite interrogar a los 

personajes acerca de objetos de 

los que tengamos conocimiento, o 

acerca de otros personajes. Sus 

respuestas nos serán dadas de vi¬ 

va voz (¡practiquemos el inglés!), 

y mediante textos traducidos (¡va¬ 

ya alivio!) a nuestro idioma. A al¬ 

gunos habrá que sonsacarles 

ofreciéndoles algo, otros nos aga¬ 

sajarán con su hospitalidad, los 

menos intentarán eliminarnos -el 

riesgo existe-... en definitiva, lo 3ue un detective está acostumbra- 

oa vivir y a sufrir. 

La trama puede llegar a compli¬ 

carse enormemente en algunos 

momentos. Pero, para facilitarnos 

las cosas, los distintos viajes que 

realicemos de una localización a 

otra -sí también hay que viajar, 

incluso fuera del planeta- se efec¬ 

tuarán de modo casi inmediato, 

señalando nuestro destino en un 

Una de las opciones más 
atractivas del juego es la 
posibilidad de disfrutar de 
una acción como en el cine. 
La opción del ajuste de 
pantalla, hasta conseguir un 

tamaño completo, casi 
como si estuviéramos de 
verdad en la escena, y a una 

velocidad bastante elevada 
de movimiento, resulta uno 

de los logros más 
interesantes del programa. 
Desde una ventana estilo 

hasta la 
reducción de la misma para 

diferentes menús de ayuda, 
todo redunda en mejoras a 
la hora de jugar. 

f í ' Lo malo de algunos de los 
¡tamaños, sobre todo a 

pantalla completa, es que 
es necesario disponer de un 
equipo rápido para evitar 

_ los tan temidos saltos en las 
animaciones. «Under a 

Killing Moon» necesita como mínimo un 386 DX rápido para 
funcionar y 4 megas de memoria. No obstante, realmente el equipo 
ideal son 8 megas y un 486 DX2. Y es que, no se puede pretender ir al 
cine sin pagar la entrada. 
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mapa. Los diferentes destinos irán 

surgiendo marcados en este ma¬ 

pa a medida que vayamos avan¬ 

zando en nuestra investigación, y 

sólo entonces podremos llegar 

hasta allí. 

La estructura del interface de 

usuario -importantísimo en un ca¬ 

so como el de «Under a Killing 

Moon»- se ha diseñado con me¬ 

nús de ayuda desplegables, que 

podemos tener a nuestra disposi¬ 

ción en todo momento, con un 

simple clic sobre una determina¬ 

da posición de la pantalla. Estos 

menús permiten obtener informa¬ 

ción sobre el inventario, combinar 

distintos objetos en el mismo para 

lograr otro; por ejemplo, un sello 

y un sobre para enviar una carta, 

de un modo muy similar al que ya 

se pudo ver en otros juegos de 

Acces como «Amazon». Pero las 

acciones posibles con estos menús 

no afectan únicamente al desarro¬ 

llo del juego, sino incluso a otros 

aspectos como por ejemplo la re¬ 

solución de pantalla, el tamaño 

de la misma al movernos por los 

escenarios del programa, etc. To¬ 

do, con mover el ratón y pulsar un 

botón. 

EL AVANCE DE LA REALIDAD 
VIRTUAL 

Pasando por alto la trama y el 

desarrollo de la aventura de 

«Under a Killing Moon», téc¬ 

nicamente hay que decir que es 

una auténtica maravilla en CD- 

ROM. O para ser más exactos en 

4 CD-ROMs. El enorme esfuerzo 

aue debe haber supuesto la pro¬ 

ducción de un juego de esta en¬ 

vergadura, contratando a actores 

de renombre, trabajando con 

ellos dentro de unos decorados 

inexistentes, grabando una ban¬ 

da sonora y unos diálogos, dise¬ 

ñando una ciudad entera, bueno 

algo más, en el ordenador, ha¬ 

ciendo que los movimientos de los 

protagonistas coincidan con los 

objetos en los escenarios..., todo, 

ha servido para obtener un resul¬ 

tado increíble. «Under a Killing 

Moon» no es ya un juego, ni si¬ 

quiera un experimento, sino algo 

real. Está ahí, es fácil identificar¬ 

se con los personajes v sentir lo 

mismo que ellos. La ambientación 

es magnífica, sensacional. Las se¬ 

cuencias cinemáticas no están 

distribuidas al azar, todo tiene 

una lógica aplastante... «Under a 

Killing Moon» es una experiencia 

que hay que vivir. 

Desde luego, no se puede negar 

que «Under a Killing Moon»es 

uno de los programas tecnológi¬ 

camente más avanzados que se 

pueden encontrar actualmente en 

el mercado. Una verdadera joya, 

que marca el nuevo camino que 

hay que seguir. 

F.D.L. 

i. 
1» 

El gran derroche de calidad 
a nivel técnico. La posibili¬ 
dad de disfrutar de una ver¬ 
dadera película en el orde¬ 
nador. 

El tener que ir cambiando de 
CD a medida que se avanza 
y lo lentas que son las car¬ 
gas de algunas situaciones. 
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El programa posee un modo de simulación y entrenamiento en el que podremos 
practicar cuanto queramos hasta hacernos con los controles de nuestra nave. 

Una nueva compañía, Bethesda Softworks, nos presenta su 

primer programa. Y su comienzo, lejos de presentar los tí¬ 

picos "problemas de juventud", ha sido absolutamente es¬ 

pectacular, pues podemos afirmar que se va a hablar, y mu¬ 

cho, de este «Delta V». Además, este sorprendente 

programa incorpora algunas novedades que podrán gustar 

o no, pero que desde luego a nadie pueden dejar indiferente. 

■ U.S.GOLD 
■ Disponible: PC 
■ T. Gráfica: VGA 
■ ARCADE Una de estas novedades es 

el argumento, que desta¬ 

ca por desarrollar una 

historia original, sorpren¬ 

dente y atractiva. Nos si¬ 

tuamos en el año 2306. 

Toda la biosfera de la Tierra ha 

quedado devastada a consecuen¬ 

cia de las altas temperaturas del 

medio ambiente. El hombre vive 

bajo el suelo y en el fondo de los 

mares, utilizando el calor de la 

superficie como fuente de ener¬ 

gía. En estos tiempos el poder es 

ejercido por cinco gigantescas 

Mega-Corporaciones. Todas ellas 

luchan entre sí por lograr la su¬ 

premacía. Ahora, los datos son el 

dinero. Informaciones de cual¬ 

quier tipo son recopiladas en una 

gigantesca red de comunicacio¬ 

nes, la Red Global. Todos los or¬ 

denadores se hayan conectados a 

ella, que está constituida por mi¬ 

llones de kilómetros de canales o 

vías de transmisión por los que 

viajan los datos a velocidades su¬ 

periores a la de la luz. 

Dado que el poder son los datos, 

la compañía aue tenga mayor 

cantidad de información será la 

más fuerte. Por ello, las cinco Me¬ 

ga-Corporaciones, además de 
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producir datos en forma de pro¬ 

gramas de múltiples usos, tienen 

como objetivo prioritario el robar 

los datos de las demás. Esto, lógi¬ 

camente, se hace introduciéndose 

en las super-computadoras de al¬ 

macenamiento infinito que poseen 

cada una de ellas a través de la 

Red Global, que las intercomuni¬ 

ca. Para poder navegar por el en¬ 

tramado de canales se utiliza un 

software que genera una especie 

de nave, denominada Trace, que 

es pilotada por un hombre enla¬ 

zado cibernéticamente a nivel ce¬ 

rebral. Es decir, todo se desarrolla 

a nivel de Realidad Virtual, el 

cuerpo del piloto no está realmen¬ 

te dentro de la nave, que no es 

más que un puñado de secuencias 

informáticas. Estos hombres y mu¬ 

jeres son denominados popular¬ 

mente Netrunners. 

ROBAR DATOS 

Vosotros vais a ser uno de estos 

miles de Netrunners. Es decir, 

seréis los corredores en la red. 

Vuestro objetivo es cumplir al pie 

de la letra las instrucciones que se 

os van a dar al principio de cada 

una de las numerosas misiones 

que posee el programa. Todas 

ellas son diferentes entre sí, pero 

poseen un punto en común: el es¬ 

cenario está conformado por una 

especie de canal cuya profundidad 

varía constantemente, bordeado 

por una extensa superficie plana. 

Es similar, para que os hagáis una 

idea, a los túneles de la superficie 

de la Estrella de la Muerte. Es de¬ 

cir, los canales están plagados de 

obstáculos de muy diversas formas 

geométricas y en los bordes hay 

diversos tipos de torretas de lásers, 

antenas, escudos, etc. Además, 

por el canal os vais a encontrar 

otras naves, tanto enemigas como 

aliadas. Las únicas ayudas que 

vais a tener, a parte de vuestra ha¬ 

bilidad y reflejos, van a ser una se¬ 

rie de Ítems que os proporciona¬ 

ran estimables ayudas (escudos, 

reponedores de fuerza y armadu¬ 

ra, armas, etc.) y la computadora 

de navegación de la nave, llama¬ 

da Artemis, que os mantendrá 

continuamente informados a través 

de una delicada y femenina voz, 

aunque algo metálica. 

Pero lo que hasta ahora parece 

bastante normal, se transforma en 

algo absolutamente nuevo y origi¬ 

nal debido a la forma de propul¬ 

sión de la nave. El piloto no esta¬ 

blece la velocidad, pues la Trace 

se alimenta de la energía que se 

transmite por el suelo del canal, de 

tal forma que la fuerza de impul¬ 

sión queda determinada por la 

proximidad de la nave al fondo 

del canal. Cuanto más tiempo per¬ 

manezcáis en él, más rápida irá 

vuestra nave. Por el contrario, 

cuando salgáis a los bordes, la na¬ 

ve no sólo perderá velocidad, sino 

también energía, que propulsa la 

nave y establece la fuerza de la ar¬ 

madura. Además, en la superficie 

sois más vulnerables tanto a los 

ataques de las naves enemigas co¬ 

mo a los disparos de los cañones. 

Por este motivo, el ABC de todo 

buen Netrunner es permanecer el 

mayor tiempo posible dentro del 

conducto, pues siempre es más fá¬ 

cil esquivar obstáculos que lásers 

y, por otra parte, se navega a más 

velocidad por lo aue se acorta el 

tiempo de llegada al objetivo. 

Cuando llevéis algún tiempo ju¬ 

gando, os daréis cuenta de que las 

en misiones avanzadas, lo mejor 

es olvidarse de las naves y de las 

torretas y procurar navegar por el 

canal para llegar cuanto antes del 

objetivo y salir lo más rápidamen¬ 

te posible del maldito infierno en 

el que os habéis metido. Al final de 

cada misión, aparecen todos los 

datos relativos a número de objeti¬ 

vos cumplidos, naves derribadas y 

torretas destruidas, tiempo, por¬ 

centaje de acierto, etc. Todos estos 

datos van a establecer la remune¬ 

ración económica que va a recibir 

el Netrunner. Si triunfáis, podéis 

llegar a ser ricos y a obtener la li¬ 

bertad. Si falláis, una logotomía 

cerebral os dejará en estado cata- 

tónico. A la compañía no le inte¬ 

resa mantener a pilotos inútiles, 

que pueden traicionarla. 

IMPRESIONANTE VELOCIDAD 

elta V» no sólo es un arca- 

de original, es toda una 

revolución a nivel técnico. 

Lo más impactante son los gráfi¬ 

cos. Aunque, como es habitual, 

podemos establecer el nivel de de¬ 

talle según sea la velocidad de 



«Delta V» es un programa muy rápido cuyos gráficos han sido construidos con tal 
perfección que nos sentiremos casi recorriendo las “redes" del planeta. 

En el juego existen varios grados de misiones, por supuesto ordenadas en grado 
de dificultad. Al terminarlas podemos optar por adquirir mejoras para la “runner". 
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Trace es la 

denominación 

genérica que 

reciben las naves 

de los Netrunners. 

Han sido diseñadas 

específicamente 

para 

desenvolverse con 

soltura por los 

complicados y 

largos canales de 

circulación de 

datos. La 

respuesta de 

cualquiera de 

estos prototipos al más mínimo movimiento del joystick o del ratón es excelente y la 

capacidad de maniobra que poseen es ciertamente envidiable. Todos sus revolucionarios 

sistemas, de propulsión y armadura, se basan en un desarrollo tecnológico que funciona 

□FFkCE cariFiRm 

absorbiendo la enorme cantidad de energía que circula por el suelo de los túneles. En cuanto 

al armamento, dispone de dos poderosos cañones, que pueden ser cargados con múltiples y 

terroríficas armas de ultimísima generación. Al comienzo de cada misión, es posible, y 

obligado si queréis salir con bien de la aventura, configurar la nave, y el número de elementos 

disponibles en cuanto a sus potentes motores, armamento y escudos va a depender de los 

créditos que tengamos acumulados. «Delta V > como podéis comprobar consiste en un viaje 

alucinante por las inmensas redes que circularán por los mundos del lejano futuro. 

nuestro ordenador, en un 486 Dx 

a 33 Mhz, la asombrosa defini¬ 

ción v la riqueza de texturas, uni¬ 

da al degradado del cielo y a la 

alta velocidad de movimiento, 

hacen que navegar por uno de 

los canales sea todo un espectá¬ 

culo digno de una super-recrea- 

tiva de las de trescientas "pelas" 

la partida. 

Si además, sois los afortunados 

poseedores de una Soundblaster 

Pro, no vais a dar crédito a vues¬ 

tros oídos, que se quedaran casi 

sordos por las violentas explosio¬ 

nes y efectos especiales de sonido 

que parecen estar digitalizados de 

cualquiera de las películas de la 

trilogía de «La guerra de las gala¬ 

xias». La calidad audiovisual de 

este programa hace que, en una 

habitación a oscuras y con unos 

auriculares, no haga falta ni po¬ 

nerse un casco de Realidad Virtual 

para meterse dentro de una las na¬ 

ves Netrunner. 

El grado de sensación de movi¬ 

miento no puede explicarse, y tan¬ 

to si vemos la acción desde dentro 

como si lo hacemos desde fuera de 

la nave, hay que verlo, sentirlo, pa¬ 

ra creérselo. Precisamente la gran 

velocidad que puede llegar a al¬ 

canzar la nave, ¡unto a lo tortuoso 

y plagado de obstáculos de los ca¬ 

nales, hacen de «Delta V» un pro¬ 

grama apto sólo para los puristas 

del arcade que deseen constante¬ 

mente poner a prueba su habili¬ 

dad. Es uno de esos programas 

que, aunque parezca mentira, au¬ 

menta tus reflejos. Aunque las pri¬ 

meras misiones son fáciles, el gra¬ 

do de dificultad va subiendo hasta 

niveles casi incuantificables. Lo di¬ 

cho, solo recomendable a expertos 

arcademaníacos. Los noveles o los 

amantes de la simulación, abste¬ 

nerse. Y es que precisamente el 

único defecto que tiene este pro¬ 

grama es el de tener un desarrollo 

muy lineal, de escasa variación, 

pues aunque existen gran cantidad 

de misiones, siempre hay que ha¬ 

cer lo mismo; navegar por túneles 

disparando y sorteando obstáculos 

a velocidades de vértigo. Pero aun¬ 

que esto es realmente poco, la sen¬ 

sación de realismo en tal alta que 

merece la pena. Lógicamente, el 

tiempo que nos va a entretener de¬ 

pende de lo adictos que seáis a 

que la adrenalina inunde vuestras 

venas. Este arcade sólo exige 

una cosa; rapidez de reflejos, 

pero en tal cantidad que, si lo¬ 

gráis terminarlo, seguro que po¬ 

dríais ingresar en la academia 

de vuelo de West Point. «Delta 

V» es, en definitiva, un arcade 

que entrará en la historia del 

software de entretenimiento. 
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Uno de los mejores arcades 
de los últimos tiempos. En¬ 
tusiasmará a todos los 
amantes de este extendido 
y aplaudido género. 

Resulta algo repetitivo. Ne¬ 
cesitaréis poseer un buen 
hardware -486 DX- para 
llegar a explotar todas sus 
posibilidades. 

Busca las diferencias... 

Un contenido realmente práctico dirigido 
al usuario de PC. — 

Si buscas.... 

Las demos de los programas más 
actuales. 

Lo mejor del Shareware ya seleccionado. 

Cursos de programación que resulten 
interesantes. 

Que las utilidades sean eso, útiles. 

Que los comentarios y opiniones sobre 
programas y novedades estén 
realizados por especialistas. 

Disfrutar de las mejores aplicaciones 
multimedia que podemos ofrecerte 
en exclusiva mundial. 

Gratis un disco con utilidades y 
un CDROM con 640 Megas 
de información, incluida una 
impresionante aplicación 
multimedia completa, en exclusiva, 

con los mejores momentos de ART 
FUTURA SHOW 94 (Imágenes+Vídeo). 

...encontrarás pcmanía 



Lo ventana indiscrefa.4 Aquí seguimos en esta nueva entrega del "mirador" más 
indiscreto de la galaxia: La ventana Indiscreta, una 
sección tínica y alucinante, dedicada especialmente 
para los usuarios interesados en conocer las noticias y 
los cotilleos "más asombrosos" del mundo de la tec¬ 

nología y los ordenadores. Aunque algunas informaciones os pa¬ 
rezcan increíbles, no lo dudéis ni un segundo. TODO ES VERÍDICO 
Y AUTÉNTICO, y las fuentes de procedencia de las noticias han si¬ 
do comprobadas "vía BBS" por los enlaces de información del mis¬ 
mísimo Nexus-7. Así que a leer y a gozar de tan apetitosos y sucu¬ 
lentos aperitivos. ¡Salud y que os aproveche! 

MÁS DURO QUE “HULK HOGAN” 

Así se puede calificar al joven chaval 

Edward Wales, de 18 años de edad, que 

propinó tal puñetazo a la pantalla de 

la máquina recreativa en la que jugaba, 

que rompió el grueso cristal, incrus¬ 

tando hasta el antebrazo dentro. Suce¬ 

dió como sigue: el chico, que jugaba co¬ 

mo de costumbre en el salón de 

videojuegos londinense cercano a su 

calle, acababa de comenzar su partida 

en su videojuego favorito «WWF», 

cuando de repente vio entrar al mismo 

local, a su novia, con la que había dis¬ 

cutido hacía un par de días, acompa¬ 

ñada de otro chico, sonriendo y agarra¬ 

dos de la mano. Por lo visto ese fue el 

"detonante" que produjo la "subida de 

adrenalina del chaval" coraje puro y 

duro lanzó un puño, estrellándolo con¬ 

tra su obstáculo más cercano: la pan¬ 

talla de la recreativa. Lo mejor es que el 

"intruso sentimental", al ver la esce¬ 

na y oir los gritos de rabia de Edward, 

salió pitando como si el puñetazo se lo 

hubiese llevado "él mismo" en las na¬ 

rices. ¡Suerte tuvo! 

FRANKIE 16 BITS 

Este es el nombre con el que un tal 

Akira Ikuta -sí, sí, tenía que ser japo¬ 

nés-, ha bautizado a su "especial en¬ 

gendro mecánico", un "robot" de un 

metro de altura construido a base de 

piezas y desechos electrónicos. Según 

su creador, (un manitas y avispado es¬ 

tudiante de electrónica digital), el ro¬ 

bot tardó en construirlo un año y me¬ 

dio, y en su interior hay un enorme 

"puzzle" de piezas y componentes eléc¬ 

tricos de todo tipo, incluyendo partes 

de un Atari 520 St., dos ordenadores 

Z-80 Spectrum, dos despertadores di¬ 

gitales, una pantalla de calculadora de 

cristal líquido, dos altavoces stereo, va¬ 

rios motores de coches de radio control 

y montón de válvulas hidráulicas. Me¬ 

diante un teclado numérico conectado 

a un ordenador personal. Frankie 16, 

hace casi todo; anda, coge objetos, ope¬ 

ra con cálculos matemáticos, reproduce 

música en CD, detecta humos y escape 

de gas, dibuja en rollos de papel de caja 

registradora y hasta tiene alarma con¬ 

tra 'cacos' con un potente digitaliza- 

dor de sonidos para emular los ladri¬ 

dos de un "feroz perro" o la sirena de 

la policia. ¡Genial! ¿Podrá también de¬ 

cir 'tacos' en castellano? 

PLOTTER “PICARON” 

Indiana (EE.UU). Menudo lío for¬ 

maron los jefes de una agencia de pu¬ 

blicidad y diseño americana, al ver que 

uno de los "plotters" roland encarga¬ 

dos de terminar un trabajo de "package 

publicitario", solamente se dedicaba 

-él solito y por su cuenta-, a trazar en 

el papel dibujos de "chicas desnudi- 

tas". Aunque en principio le echaron 

la culpa al señor que estaba a cargo del 

ordenador que controlaba el citado 

plotter, pronto se dieron cuenta de que 

"la graciosita broma" venía de "más 

lejos", concretamente de la terminal 

"modem" a la que estaba conectada la 

computadora que elaboraba el diseño y 

en ella que se había "colado", y sin 

permiso, un "espontáneo invitado" 

que firmaba sus picantes "obras maes¬ 

tras" con el nombre de "Disturberer" 

-el Molestador-. Los dibujos provení¬ 

an, nada más y nada menos, que de un 

modem situado a unos 1.500 kilóme¬ 

tros de distancia, y ni que decir tiene 

que, al "atrevido molestón" le cayó, co¬ 

mo era de esperar, una "saludable mul¬ 

ta", además de la bronca de sus padres. 

La policia que cursó la denuncia, por 

lo visto, se quedaron "alucinados" con 

los bocetos de las chicas, y los requisa¬ 

ron todos, como evidencia. Sí, sí... 

HOLOGRAMAS COMESTIBLES 

¿Creíais que en lo referente a las "de¬ 

licias para el paladar" ya estaba todo 

inventado? Os equivocáis. Unos in¬ 

ventores americanos pensaron que se¬ 

ría una buena idea suministrar un 

"vanguardista dulce" para los golosos 

del planeta y aquí está: el "holograma 

comestible". Por medio de un proceso 

-no demasiado complejo-, se consigue 

"cristalizar" en una fina capa de azú¬ 

car, una imagen holográfica, que des¬ 

pués se incrusta o adhiere a la superfi¬ 

cie de cualquier dulce o bombón. Así 

que ya sabéis, los que no tengáis miedo 

a acumular unos cuantos kilos de más 

en calorías, ya podéis comenzar vues¬ 

tra colección de "hologramas"..., ¿en 

el estómago? 

*¡Ah! Nuestra mayor felicitación a 

Nexus-7 por haberse convertido en el 

"papá androide" de una hermosa niña, 

llamada María José. ¡Enhorabuena! 

Rafael Rueda 

Give Use Look at 
Talk to Sophia 

Push Oper» Pick up UJhip 
Pulí Cióse Talk to ambérf 

Multitud de cartas nos han llegado a la redac¬ 
ción a lo largo de los últimos meses contán¬ 
donos el parecido que tiene la primera aven¬ 

tura gráfica realizada en nuestro país, «Igor Objetivo 
Uikokahonia, con las que han alcanzado gran éxito 
en todo el mundo realizadas por LucasArts -antes Lu- 
casFilm Games- Lo cierto es que en el mundo de las 
aventuras ya está casi todo inventado, y es difícil el 
crear cosas nuevas, pero no nos negaréis que para 
empezar, lo mejor que se puede hacer es seguir los 
pasos del mejor -algo que por otro lado hace mucha 
gente con otros soportes como el escrito- para 
aprender, pero que estamos seguros que dado el éxi¬ 
to de su programa cambiará y le darán su propio es¬ 
tilo a futuras creaciones. Sea como fuere, no nos he¬ 
mos podido resistir a llevar a la práctica vuestras 
observaciones -al fin y al cabo sois vosotros los que 
hacéis posible esta sección- y publicamos una panta¬ 
lla de cada programa para corroborar lo que nos con¬ 
táis. Gracias a todos por vuestra participación. 

Sigma 
Designs ha 
llegado a un 
acuerdo con Warner 
Special Products -una 
división de Warner Music 
Group- por el que la 
primera lanzará al mercado 
una serie de discos 
compactos para compatibles 
en el que se incluirán vídeos 
musicales de los más 
prestigiosos grupos de 
música así como solistas. El 
primero de ellos será INXS, 
del que se recogerán sus 
mejores vídeos durante la 
década de los 80. El 
formato de dichos vídeos 
será el MPEG (Moving 
Picture Experts Group) 
gracias al cual se puede 
reproducir vídeo digital a 
toda pantalla en tiempo real 
a una velocidad de 30 
imágenes por segundo y 
con una calidad mejor que 
el que ofrece el S-VHS. Para 
poder disfrutar de esta 
maravilla necesitaréis 
además de un lector de CD‘ 
ROM y unos altavoces, una 
tarjeta RealMagic que es la 
que se ocupa de 
descomprimir el formato 
MPEG en tiempo real. 

* 



formidable 
... que «Doom 2», la continua¬ 
ción del juego del que más se 
ha hablado en los últimos años 
en todo el mundo esté siendo 
distribuido en nuestro país des¬ 
de el pasado día 10 de octu¬ 
bre. Sus creadores, ID Softwa¬ 
re, han prometido que nos 
hará vivir incluso más emocio¬ 
nes que en la primera parte. 
¿Será verdad? Sólo el tiempo 
lo dirá. 

lamentable 
... los continuos retrasos que 
sufren un alto porcentaje de 
programas. Así, durante el 
pasado E.C.T.S., tuvimos la 
oportunidad de ver una serie 
de juegos de los que sus cre¬ 
adores llevan hablando inclu¬ 
so la friolera de dos años. Y 
a pesar de ello, todavía no 
saben la fecha en la que su 
labor verá la luz. Con estos 
retrasos lo único que se con¬ 
sigue es que el usuario no se¬ 
pa a qué atenerse y se "pier¬ 
da" a la hora de buscar sus 
programas favoritos. 

Cok_ S<ifáor/<f a tfo foco 
Ante la avalancha de cartas que nos llegan a la redacción 

preguntándonos por un montón de cosas relacionadas con 

el mundo de la informática y los videojuegos, hemos he¬ 

cho una selección de las más divertidas y que pasamos a 

reproducir a continuación, contestándolas correctamente. 

PREGUNTA: Se que la mejor forma de incrementar el rendi¬ 
miento del ordenador es aumentar la capacidad de la memoria. 
¿Me podrían servir los sesos de mi abuelo que ya está mayor 
para tal fin? ¿O tengo que ir a una tienda de informática espe¬ 
cializada y pedir allí más RAM? 

Un anónimo descerebrado. (Villarriba del Pisuerga) 

RESPUESTA: Mi querido descerebrado, lo que a ti te poso es que tienes 
más imoginoción que Peter Pan. Por lo que me cuentos en tu corto, parece 
ser que tienes menos cerebro que un mejillón subnormal, pero aún así te 
contestaré. La materia gris de tu abuelo no te va a servir de nada, porque 
está ya tan cansada que lo único que vas a conseguir es que te aparezcan 
mensajes de error por todos lados además de que luego tendrás que volver 
a ponérselos en su sitio, con lo repugnante que resulta ser. Por lo tanto te 
aconsejamos que a ser posible los consigas de un ser más ¡oven (los de los 
hermanos pequeños van de maravilla^ que probablemente no te darán 
tantos problemas. Un saludo para ti y tus posibles víctimas. 

PREGUNTA: He oído por ahí que gracias a la Realidad 
Virtual se puede practicar el sexo sin fronteras, ya que po¬ 
niéndote un casco, un guante y un aparato especial en el 
ídem puedes hacértelo con cualquier persona en cualquier 
punto el globo terráqueo. Mi pregunta es si se puede dar el 
caso de que tengas un virus en el ordenador y practicando 

este tipo de sexo se te contagie a las zonas en contacto con él o vi¬ 
ceversa. Gracias anticipadas y un saludo. 

Un lector inquieto. (La Peña del Segura) 

RESPUESTA: Es cierto amigo mío. Practicar el sexo a través de una red te¬ 
lefónica ya es posible, aunque bastante más caro que si sales a la calle en 
su búsqueda... El problema de los virus y posibles contagios no ha sido es¬ 
tudiado todavía, pero es posible que pueda ser cierto. Lo que no podemos 

imaginar es lo que haría en una persona el Virus del Comecocos u otro 
parecido, o lo que la gripe le haría a nuestra máquina (¿se pondría a es¬ 
tornudar por la disquetera?). De todas formas, para evitar estos peligros te 
aconsejamos que utilices una protección adecuada tanto en tu persona co¬ 
mo en el ordenador por si acaso. 

PREGUNTA: Tengo una bonita colección de discos de vinilo de 
Los Chunguitos y me gustaría saber si es posible conectar el 
plato reproductor al ordenador con el fin de hacer karaoke con 
la familia. Lo digo porque ya he visto que con los discos com¬ 
pactos se puede, pero es que mi grupo favorito es el que ya he 
mencionado y me haría mucha ilusión. 

Manolo el de la zambomba (Cutre's Town) 

RESPUESTA: Pues hombre, no sabemos nada de poder conectar un plato 
al ordenador, aunque sí hemos conseguido conectar un casete y un CD- 
ROM, no entendemos por qué no vamos a poder hacer lo mismo con otro 
soporte como es el plato. De todas formas, debemos decirte que no sabe¬ 
mos si lo reproducción será muy clara, pues todo dependerá de la veloci¬ 
dad de tu máquina. Aunque siempre puedes aumentar las revoluciones del 
plato para escuchar las canciones lo más perfectamente posible. En cuanto 
a un programa de karaoke para este reproductor no existe ninguno en el 
mercado, todavía. 

PREGUNTA: Tengo un compañero en el trabajo que se pasa 
todo el día abriendo y cerrando las ventanas porque dice que 
fumamos mucho. No parece ser un problema, pero es que no 
sabes como se resfrían todos los ordenadores, pues como están 
funcionando toda la jornada, en cuanto entra una corriente de 
aire se constipan. ¿Qué hago, me cargo al compañero o vacu¬ 

no contra la gripe a nuestros equipos? Gracias por tu atención. 
Caramelo de Fresa (Pol. Industrial La Hoya, S. Sebastián de los Reyes) 

RESPUESTA: El problema de la gripe afecta por estas fechas a muchas 
personas. Ante este problema sólo quedan dos soluciones: o bien llevar 
una mascarilla para evitar contagios o vacunarse. Sin embargo, es el pri¬ 
mer caso que conocemos de que un ordenador se resfría. Te aconsejamos 
que le pongas un anti-virus residente en memoria para evitar que el virus 
penetre en sus chips, así como que le cortes las manos a tu compañero pa¬ 
ra que deje de dar la plasta con las ventanitas. Un saludo. 

-”Soy lo último de lo ^ 

y' último. Tengo 16 válvulas turbodrive, y 

/ una de recambio en el mango de la espada. Mis 

tomillos tienen una aleación especial anti-malvados y no 

hay enemigo que se me resista. Además, cinco mentes piensan 

más que una, aunque a veces me provoque algún problema 

de personalidad múltiple.¡Que se aparten todos que 

\ estoy que rompo! A ver si me voy a tener que 

enfadar...” 

DUELO DE TITANES 
El auténtico y 

verdadero es un servidor, y soy 

el único al que respetan los villanos. El 

impostor de «Power Rangers» no me llega ni a los 

filetes de las tuercas y además, ¿es que ya nadie 

respeta las canas? hasta Afrodita A vale mil 

Y veces más que esta generación de 

jovenzuelos descarados. 

- Hay que ver 

los estragos que hace la edad y 

' cómo se sube a la cabeza el salir por la 

tele. Si supieran que el único que de verdad 

impone su ley soy yo... Y encima no paran de soltar 

tonterías por esas bocazas de latón. Claro que no 

me extraña en absoluto de dos tipos que son 

unos cabezas cuadradas. 
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personajes que hay en Dark 

Legions. Dignos de haber 

surgido de la mente de 

clásicos como Tolkien y 

Howard o de 

contemporáneos como King. 

Se diferencian no sólo por su 

aspecto físico, sino también 

por su modo y capacidad de 

desplazamiento, sus poderes, 

fuerza de resistencia, 

posibles usos y forma y 

cantidad de daño que 

inflingen al atacar. Así, por 

ejemplo, el espectro se 

desplaza mediante un portal 

mágico, el mago no posee 

una gran fuerza pero puede 

atacar a distancia mediante 

un hechizo. Destaca el personaje del cambiador de forma que es una especie de 

comodín, pues puede transformarse en cualquiera de los personajes. La 

Conjuradora tiene el poder de invocar y crear a otros seres. El ladrón es el único 

que puede desactivar las trampas. La ilusionista crea personajes ficticios que 

pueden confundir al enemigo. El Troll se transforma en piedra para ocultarse y 

acechar. El templario cumple las labores de médico en combate y la vidente es 

capaz de detectar las trampas. En general, existe tal variedad que a menudo 

tendremos que recurrir al completo manual del programa para recordar las 

capacidades de cada uno de estos espectaculares seres. 
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La fase estratégica transcurre en tres dimensiones. Cada uno de los personajes 
posee su propia animación para moverse, y todas ellas son verdaderamente 
originales y espectaculares. 

A imadas distantes 
Espectaculares protagonistas NUESTRA OPINIÓN 

Estos son los dieciséis 

en el que se va a desarrollar el 

combate. Es el momento de dejar 

descansar a las neuronas y poner 

a trabajar a nuestra destreza en el 

combate. Aparecen rocas, árboles 

y un largo etcétera de elementos 

en los que es posible parapetarse. 

Cada personaje posee una fuerza 

y unas armas características que 

son de gran importancia, pues por 

muy hábiles que seamos en la lu¬ 

cha, será imposible derrotar a un 

Troll con un simple Berserker... 

Estrategia y arcarte siempre han sido dos géneros muy distantes, casi 
opuestos. El primero exige al jugador paciencia, análisis e inteligencia. 
El segundo, se limita a la habilidad, rapidez y reflejos. Pues bien, «Dark 
Legions» es un programa en el que el jugador que desee dominarlo va a 
necesitar grandes dosis de todas estas cualidades. Requiere, además 
de astucia estratégica, dominio en el arte del combate cuerpo a cuerpo. 

■ SSI 
■ Disponible: PC, PC CD-ROM 
■ V.Comentada: PC 
■ ESTRATEGIA/ARCADE Además, «Dark Le¬ 

gions» desprende 

una atmósfera le¬ 

gendaria. Una 

vez que te intro¬ 

duces en él, te imaginas poco me¬ 

nos que montado sobre la grupa 

de un enorme caballo en lo alto de 

una montaña desde la que diriges 

los movimientos de tu ejército du¬ 

rante la lucha. 

Todas las batallas que vais a po¬ 

der dirigir, y protagonizar, se de¬ 

sarrollan en las oscuras tierras de 

Tahr Carog. Desde tiempos inme¬ 

moriales, grandes ejércitos de 

hombres, bestias, espectros, seres 

tangibles e incluso invisibles, se 

han enfrentado sobre sus extensos 

riscos en busca de poseer la fuer¬ 

za y el dominio absoluto, las dos 

Esferas del Poder. Cada una de 

ellas, proporciona a su dueño la 

facultad de convocar ejércitos de 

la nada. Pero, sólo aquel que ten¬ 

ga las dos Esferas, adquirirá los 

poderes de un Dios. Así pues, en 

cada una de las incontables luchas 

que se pueden dar en este progra¬ 

ma, el objetivo del jugador es lle¬ 

gar hasta, y derrotar, al personaje 

de la armada enemiga que posea 

la esfera. 

En cuanto al contrincante, este 

puede ser el mismo ordenador u 

otro jugador, con el que se puede 

jugar incluso vía módem. Los nive¬ 

les de dificultad de nuestro inhu¬ 

mano enemigo pueden establecer¬ 

se desde un nivel al que es posible 

ganar en la primera partida hasta 

un límite en el que la inteligencia 

artificial alcanza un grado brutal. 

LA HORA DE LA VERDAD 

Tras crear y establecer el ejército 

sobre el territorio, llega el desarro¬ 

llo de la batalla. El movimiento se 

realiza por turnos, en los que cada 

jugador puede mover una sola vez 

a todos y cada unos de los compo¬ 

nentes de su ejército, cuyo número 

máximo es de cincuenta. Es la fase 

estratégica prima el cerebro sobre 

los músculos al decidir qué perso¬ 

najes mover, las escoltas, lo que 

van a luchar y contra quién, etc. 

Esta fase se visualiza a través de 

una espectacular vista tridimensio¬ 

nal, aunque también es posible 

elegir una más simple, a la vez que 

más clara, perspectiva en dos di¬ 

mensiones. Cuando un personaje 

invade la casilla de otro se entra 

en la fase de combate. La vista 

ahora es cenital y ofrece una ima¬ 

gen ampliada del trozo de terreno 

Si bien «Dark Legions» es exce¬ 

lente en su parte estratégica, es 

comparable en este aspecto a otros 

"war-games". Es a nivel técnico 

donde destaca sobre el resto de es¬ 

tos programas, lo que le confiere un 

gran atractivo para las personas 

que no jugaban a estos juegos por 

su habitual pobreza gráfica y sono¬ 

ra. Toda la concepción gráfica es 

realmente maravillosa pero lo que 

más llama la atención son las ani¬ 

maciones. Por si esto fuera poco, el 

sonido no se queda a la zaga de la 

parte visual. La adicción, es, por su¬ 

puesto, elevadísima, puesto que el 

gran número de personajes, esce¬ 

narios y demás situaciones hacen 

que nunca se pueda repetir la mis¬ 

ma batalla. En resumen, un exce¬ 

lente "war-game". 

A.T.I. 

GRÁFICOS 
ADICCIÓN 

SONIDO 

ANIMACIÓN 

Es una mezcla perfecta de 
estrategia y arcade. Entu¬ 
siasmará a los pensadores 
y no defraudará a los ani¬ 
quiladores. 

Los 35 megas que requiere 
en el disco duro, lo que ade¬ 
más hace que la instalación 
dure casi una hora. Un tiem¬ 
po "algo" excesivo. 
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Hay una serie de aspeaos que deberemos tener en 

cuenta para llevar a buen fin nuestra cruzada contra el 

imperio Rexxon. Aquí tenéis detallados los más importantes: 

- Escuchar atentamente las órdenes que nuestro jefe nos 

da antes de cada misión. 

- Una vez en la nave leer en qué consiste nuestra misión y 

programar la nave para que se dirija hacia allí. 

- Estar siempre atentos a la radio a la espera de posibles 

noticias o de una variación en las órdenes. 

- Cuando ya hemos puesto la nave en AutoNav3 para 

dirigirnos al objetivo ir esquivando los obstáculos que nos 

podemos encontrar. 

- Cambiar de modo de navegación (de AutoNav3 a 

AutoNavZ) cuando entremos en contacto con las naves 

enemigas. 

- Como el objetivo selecciona automáticamente el enemigo 

más cercano sólo nos ocuparemos de escoger el arma 

adecuada y destruirlos. 

- Cuando hayamos cumplido el objetivo se nos informará 

por radio de ello y se nos asignará el siguiente paso en la 

misión o nos mandarán de vuelta a la base. 

- No dejar de buscar y recoger los bonus que 

encontraremos por el camino y que aportarán notables 

mejoras al armamento y escudos de nuestra nave. 

A pesar de todos estos consejos derrotar a los rexxon no 

va a ser tarea fácil, y necesitaréis toda vuestra habilidad, 

nervios de acero y cómo no, un poquito de suerte. 

LA ÚLTIMA ESPERANZA 
■ OCEAN/D.I.D 
■ Disponible: PC, PC CD-ROM 
■ V. Comentada: PC CD-ROM 
■ SIMULADOR DE COMBATE Los terribles Rexxon siguen 

queriendo controlar el 

universo, y lo único que 

se lo impide es la raza 

humana que, aunque muy 

diezmada después de lar¬ 

go años de lucha contra 

ellos, todavía sigue opo¬ 

niéndoles resistencia. Re¬ 

sistencia que no flaquea 

ni cesa debido a la inci¬ 

piente moral de los huma¬ 

nos que se ve incrementada y re¬ 

forzada con las hazañas y 

victorias de su principal y mejor 

héroe: tú. ¿No estarás dispuesto 

a defraudar a toda la Humani¬ 

dad, verdad? En tus manos han 

depositado su confianza y a ti 

han encomendado una misión y 

un desafío que también son su¬ 

yos: vencer de una vez por todas 

al imperio Rexxon. 

Tras mucho tiempo de investiga¬ 

ción los sabios humanos consi¬ 

guieron crear tras sucesivas 

transformaciones genéticas el 

guerrero perfecto que tendría a 

su disposición la nave más sofisti¬ 

cada, y la posibilidad de resca¬ 

tarle de la muerte dos veces. No 

desaproveches tus tres oportuni¬ 

dades ahora que te has converti¬ 

do en la principal esperanza de 

la raza humana. 

LA ODISEA 

Nada más cargar el juego y 

ver la fantástica secuencia de 

presentación con animacio¬ 

nes y digitalizaciones, procede¬ 

remos a elegir entre cargar un 

juego ya salvado, o bien comen¬ 

zar uno nuevo de entre las tres 

opciones que tenemos: comenzar 

desde el principio con una misión 

de entrenamiento -para luego ir 

subiendo de dificultad mediante 

sucesivas misiones aleatorias que 

se sucederán como si de una pe¬ 

lícula se tratase-, jugar una cam¬ 

paña compuesta de sucesivas mi¬ 

siones entrelazadas y relaciona¬ 

das entre sí y, para los más 

impacientes, el modo arcade les 

permitirá ponerse a luchar en ba¬ 

tallas galácticas contra los Rex¬ 

xon sin muchos preámbulos. 

Uno de los matices más destaca- 

bles del juego es que las misiones 

son aleatorias y se eligen de entre 

cerca de setecientas, con lo que 

nos garantizan que no jugaremos 

dos partidas ¡guales. Una vez es¬ 

cogido el tipo de misión que que¬ 

remos realizar nos veremos cara 

a cara con el máximo mandamás 

de nuestra flota, que nos explica¬ 

rá en qué consiste nuestra misión 

y cómo debemos desarrollarla. 

Con su beneplácito nos dirigire¬ 

mos hacia nuestra nave y la pre¬ 

pararemos para despegar, todo 

ello realizado mediante anima¬ 

ciones tridimensionales perfectas. 

Una vez en la nave, cogemos los 

mandos y nos disponemos a ani¬ 

quilar la flota Rexxon. 
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Este es el impresionante aspecto de uno de los rexxons con 
el que tendremos que enfrentarnos. 

■i 

4DUR PDUIER5 0( PEREEPTIOn 
ORE TRULH ÍRIOHEERinc, UREEO 

El jefe de los rexxon da órdenes a uno de los suyos. Es in¬ 
dudable que nuestros enemigos están bien organizados. 

Aquí tenéis una vista principal del interior de nuestra nave, 
como podéis apreciar la sensación de realismo es total. 

En esta escena podéis ver uno de los momentos más emo¬ 
cionantes del juego: nuestra nave en ataque. 

como la velocidad que desarro¬ 

llamos y los mensajes que nos 

mandan por radio, y un radar 

que nos indica la posición de 

nuestros enemigos. 

Podremos seleccionar el arma 

que queramos (siempre que no la 

hayamos gastado) entre ocho ar¬ 

mas distintas, siendo el láserl el 

único ilimitado. En cuanto al mo¬ 

do de pilotaje (AutoNav) tenemos 

tres distintos que tienen otros tantos 

cometidos: el AutoNavl, que nos 

sirve cuando tengamos que apro¬ 

ximarnos a una nave o base para 

aterrizar; el AutoNav2, que es el 

que usaremos preferentemente pa¬ 

ra el combate; y el AutoNav3, pa¬ 

ra desplazarnos a gran velocidad 

a lo largo y ancho de la galaxia. El 

escudo se nos va agotando según 

recibimos impactos hasta 

que llega a cero, momen¬ 

to en el que oiremos al¬ 

go una cuenta atrás re¬ 

presentada por un 

círculo en el centro de 

la pantalla, y cuando 

el círculo desaparezca 

perderemos una de nuestras vidas. 

Los mensajes que recibiremos por 

radio nos informarán de nuestros 

próximos objetivos dentro de la mi¬ 

sión o de acontecimientos importan¬ 

tes para el desarrollo de la misma. 

Pulsando uno de los botones del 

ratón, joystick o teclado pasare¬ 

mos a la pantalla de navegación 

(Navicon) en la que podremos ver 

un mapa de la galaxia sobre el 

que podremos hacer zoom en ese 

punto exactamente y que usare¬ 

mos para poder dirigirnos hasta 

allí; o bien veremos un mapa del 

satélite o nave en que nos encon¬ 

tramos y que podremos recorrer 

para recoger objetos escondidos 

en él o destruir un objetivo que te¬ 

níamos asignado. Además, esa Eantalla nos da información sobre 

>s objetivos de nuestra misión, los 

distintos tipos de armas y escudos; 

además de menús para cambiar 

opciones del juego. 

todas las pantallas, la que 

aparece por defecto es la 

que más información 

nos brinda: en ella ve¬ 

mos los indicadores 

de energía y escudo, 

de velocidad, de 

arma selecciona¬ 

da y modo de 

pilotaje, así 

LA CABINA Y LA PANTALLA DE 
NAVEGACIÓN 

Esta es la pantalla que más 

veremos durante el juego y 

que, como ya es costumbre 

en juegos de este tipo, es posible 

ver desde distintos puntos de vista 

usando las teclas de función, sien¬ 

do la vista más destacada y la 

más espectacular la que 

nos ofrece los movimien¬ 

tos de la nave y sus 

evoluciones en el es¬ 

pacio luchando 

contra los cazas 

enemigos o si 

no esquivando 

meteoritos. 

Pero de 

Guía de armamento y defensa 
Dispondremos durante el juego de ocho armas distintas que podremos ir utilizando 

mientras no las hayamos agotado, así como de siete tipos de bonus distintos que 

podremos ir recogiendo en nuestro periplo por la galaxia. La cantidad de armas y de 

bonus de que tenemos la podremos observar en la pantalla de navegación (Navicom). 

Los tipos de armas son: 

- LASER I: Arma muy precisa, de poco poder destructivo y de naturaleza no guiada, 

como los otros dos lásers que van a continuación. Es la único arma ilimitada. 

- LASER2: Láser de potencia media, también no guiado y que funciona a ráfagas. 

- LASER3: Igual que el anterior pero de mayor potencia. 

- TORPEDO I: Misil guiado, usado para combate cercano debido a su rango de 

alcance pequeño. 

- T0RPED02: También guiado como el anterior, pero con un mayor rendimiento y 

alcance. 

- T0RPED03: Idéntico al anterior pero con mayor alcance y más poderoso. 

- CLUSTER: Bomba guiada por calor de alto poder destructivo. 

- MEGADETH: El arma más poderosa de que disponemos, se agota muy pronto y 

hace el máximo daño posible a un objetivo. Funciona a ráfagas. 

En cuanto a los bonus que podemos coger, éstos son: 

- SHIELD: Recarga nuestros escudos al máximo. 

- NRG: Recarga nuestros lásers hasta el máximo. 

- INVINCIBILITY: Hace a nuestra nave invencible por unos instantes. 

- WEAPONS I: Pone al Iáser2 y al Iáser3 a su máxima capacidad. 

- WEAPONS II: Igual que el anterior pero recarga los torpedos. 

- WEAPONS III: Idem pero con el cluster y el megadeth. 

- TURBO: Imprime más velocidad a nuestra nave (podemos tener un máximo de 3). 

UNA BATALLA GALÁCTICA 

Cuando ya nos hayamos fami¬ 

liarizado con nuestra nave se¬ 

rá el momento de ponerla en 

marcha e ir a cumplir las misio¬ 

nes que nos han encomendado. 

En la mayoría de ellas el objetivo 

final será la lucha contra hordas 

de naves Rexxon o bien ataques 

a bases situadas en planetas. 

Tampoco debemos desdeñar la 

búsqueda de pequeñas naves de 

bonus repartidas por toda la ga¬ 

laxia o escondidas dentro de los 

satélites. En el combate en sí, no¬ 

sotros sólo nos preocuparemos 

de perseguir a las naves enemi¬ 

gas y de esquivar sus disparos 

-que no es poco- además de se¬ 

leccionar en cada caso el arma 

mas apropiada ya que la selec¬ 

ción del objetivo se hace de for¬ 

ma automática. 

Cuando tengamos que destruir 

bases en tierra o una nave nodri¬ 

za antes de ir a por los objetivos 

principales tendremos que des¬ 

truir todos los demás objetivos se¬ 

cundarios. Y si nos aventuramos 

dentro de un satélite tendremos 

que ir con cuidado para que tan¬ 

to las paredes, como las columnas 

de los pasillos no acaben con 

nuestra nave en pocos instantes. 

En el desgraciado caso de que es¬ 

to sucediera, perderemos una de 

nuestras vidas y, si no es la terce¬ 

ra nos veremos de nuevo frente a 

nuestro ¡efe que nos echará una 

bronca y nos encomendará una 

nueva misión. En el supuesto de 

que sí sea la tercera veremos una 

triste secuencia animada que nos 

indicará que se nos ha acabado 

el juego y la humanidad está per¬ 

dida para siempre. 

VALORACIÓN DE UNA 
GRAN OBRA 

A modo de conclusión, «Inferno» 

está planteado para aue nos 

sintamos como si verdadera¬ 

mente pilotáramos una nave y tu¬ 

viéramos que salvar a nuestra ra¬ 

za. El argumento casi 

cinematográfico y los soberbios 

efectos de imagen y sonido contri¬ 

buyen a ese realismo, al igual que 

la aleatoriedad que se le confiere 

al orden en que aparecen las mi¬ 

siones, así como su abundancia. 

Este juego marcará un hito en los 

simuladores de naves espaciales y 

posteriores proyectos en este cam¬ 

po lo tomarán inevitablemente co¬ 

mo referencia, aunque va a ser 

bastante difícil de superar, casi 

tanto como derrotar a los malva¬ 

dos Rexxon. 

C.S.G. 

i 
Las escenas animadas que 
sirven de soporte a la histo¬ 
ria y que hacen que el juego 
parezca realmente una pe¬ 
lícula. 

Una dificultad demasiado 
elevada, sobre todo tras fi¬ 
nalizar un par de misiones. 



Seguro que alguna vez has pensado qué ocurriría si te dieran 

la oportunidad de modificar el argumento de un videojuego. Bfl I J 

Aquí tienes, por fin, la oportunidad que estabas esperando... || J |f * 2 *1 I I 1 . 1 *J* 1 
Ahora puedes convertirte en el guionista de «Inferno». Solo fie- m 

V __ (W \ 
nes que escoger las viñetas que quieras de las que te presen¬ 

tamos en esta página, recortarlas, pegarlas en el orden que creas oportuno en un papel aparte, rellenar los h* 
cadillos con tu propia texto, colorearlas y enviarnos tu trabajo junto con el cupón con tus datos personara 

Entre todos las historietas recibidas se seleccionarán aquellas que destaquen por su originalidad. jflflnM 

sabes, agudiza tu imaginación y ponte en marcha. ¡Por fin puedes crear una historia a tu medida! 

Los cinco segundos 
clasificados ganarán 

un kit multimedia 
Discovery CD16 de 
Creative Labs y un 
lote de programas 

de OCEAN. 

■den q°e 

\oSv\ñeto* 

¿Tienes una imaginación infernal? 1Podrán participqr en el sorteo todos los lectores de 
la revista MICROMANÍA que envíen el cupón -no son vá¬ 
lidas las fotocopias-, ¡unto con el trabajo que manden a 
concurso a la siguiente dirección: HOBBY PRESS,S.A. Re¬ 
vista MICROMÁNIA Apartado de Correos 400 28100 
Alcobendas (Madrid). 

Indicando en una esquina del sobre: CONCURSO 
«INFERNO» 

2. - Se trata de seleccionar las viñetas que quieras de 
las que aparecen en la parte inferior e inventarse una 
historia con los personajes del juego «INFERNO», relle¬ 
nando los espacios en blanco que hay en cada viñeta y 
coloreándolas. Se premiarán la creatividad, el sentido 
del humor, la composición... 

3. - De entre todos los trabajos recibidos se selecciona¬ 
rá un ganador que recibirá una cazadora «INFERNO», 
un kit multimeda Discovery CD 16 de Creative Labs y un 
lote de programas de Ocean -«Jurassic Park» y «Ryder 
Cup»-. Otros cinco ganadores recibirán un kit multimeda 
Discovery CD 16 y el lote de juegos de Ocean . Y por úl¬ 
timo, otros cinco participantes ganarán una tarjeta de 
sonido Sound Blaster 16 Valué Eaition de Creative Labs y 
un lote de juegos de Ocean . El premio no será, en nin¬ 
gún caso, canjeable por dinero. 

4. - Sólo podrán participar en el sorteo los sobres reci¬ 
bidos con fecha de matasellos de 27 de octubre de 1994 
al 5 de diciembre 1994. 

5. - La elección de los ganadores se realizará el día 7 
de diciembre 1994 y la lista de los mismos se pyblicará 
en el número de enero de la revista MICROMANIA. 

6. - En caso de que algún premio se extravíe en el co¬ 
rreo. el premiado dispondrá de tres meses desde aue se 
publique el listado de ganadores para notificar a la re¬ 
vista la pérdida. 

7. - El hecho de tomar parte en este sorteo implica la 
aceptación total de sus bases. 

8. - Cualquier supuesto que se produjese no especifica¬ 
do en estas bases, será resuelto inapelablemente por los 
organizadores del concurso. 

¡¡Demuéstralo!! 

Un primer premio 
compuesto por una 
cazadora exclusiva 
«INFERNO», un kit 

multimedia 
Discovery CD16 de 

Creative Labs, 
-incluye un CD-ROM 
de doble velocidad, 
una Sound Blaster 

16" y Altavoces 
Estéreo- y un lote 
de programas de 
OCEAN: «Jurassic 

Park» y «Ryder 
Cup». 

Los cinco terceros 
premiados recibirán 
una Sound Blaster 
16 Valué Edition y 

un lote de 
programas de 

OCEAN. 
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La serie de juegos realizados por 

la compañía JVC para la consola 

de 16 bits de Nintendo sobre la 

saga de George Lucas "Star 

Wars" llega a su fin. Tras los exi¬ 

tosos «Super Star Wars» y «Su- 

per The Empire Strikes Back», le 

toca el turno a la película que 

hasta el momento cierra la trilo¬ 

gía, «The Return oí the Jedi», con 

varias mejoras con respecto a 

sus predecesores, que lo hacen 

más que recomendable. 

■JVC 
■ Disponible: SUPER NINTENDO 
■ARCADE Super Return of the Jedi» 

sigue la línea implantada 

por sus dos antecesores. 

Se trata de un arcade de 

plataformas multifase, en 

el que de vez en cuando se entre¬ 

mezcla una fase realizada en Mo¬ 

do 7. A lo largo de los diecinueve 

niveles que componen el juego, ire¬ 

mos visitando todos y cada uno de 

los escenarios que aparecen en la 

película. Comenzaremos en Tattoi- 

ne donde tendremos que rescatar 

a Han Solo de las manos del todo¬ 

poderoso Jabba the Hutt. Visitare¬ 

mos a continuación el bosque de 

Endor, lugar en el que asistiremos a 

una de las fases más espectacula¬ 

res de todas, la que tiene lugar 

cuando a bordo de las moto-jets 

perseguiremos a varios soldados 

imperiales por el bosque. Por últi¬ 

mo, nos encontraremos en la estre¬ 

lla de la Muerte, escenario dividi¬ 

do en varias fases, entre las que 

está los combates de Luke Skywal- 

ker contra Darth Vader y el Empe¬ 

rador, además de tres fases en las 

ue a bordo del Halcón Milenario 

erribaremos a varios cazas ene¬ 

migos y destruiremos el generador 

principal de la estación de comba¬ 

te imperial. 

Para completar cada una de las 

fases podremos elegir en la mayo¬ 

ría de ellas el personaje con el que 

deseamos llevar a cabo dicha ta¬ 

rea. Aún así, habrá veces en las 

que algún personaje no podrá ser 

elegido por no ser uno de los esce¬ 

narios en que aparece en el trans¬ 

curso de la película. Al igual de lo 

ue sucedía en los otros dos juegos 

e la serie, entre fase y fase se nos 

brindará una serie de escenas di¬ 

gitalizadas de la película, acompa¬ 

ñadas de un texto en inglés que nos 

irá contando lo que va sucediendo. 

Si bien las explicaciones no estarán 

traducidas al castellano, las imáge¬ 

nes del film son maravillosas, de 

una gran calidad, lo que facilita en 

gran medida a una mejor ambien- 

tación en el juego. Por último, re¬ 

cordar que al finalizar una fase se 

nos ofrecerá una clave con la que 

podremos continuar más tarde la 

partida en el caso de tener que de¬ 

jarla por algún motivo. 

NUESTRA OPINIÓN 

No cabe ninguna duda de que 

estamos ante el mejor programa de 

la trilogía de "Star Wars". Se nota 

que con el paso del tiempo los chi¬ 

cos de JVC han ido aprendiendo 

de sus propios fallos y nos brindan 

un cartucho excepcional, sin defec¬ 

tos importantes. En cuestión de grá¬ 

ficos no se han escatimado esfuer¬ 

zos para hacerlos lo más reales 

posibles. Ejemplos de ello se dan 

en el palacio de Jabba, el interior 

de la Estrella de la Muerte o en el 

bosque de Endor, lugares en los 

que los escenarios nos hacen pen¬ 

sar que realmente estamos en la 

piel de alguno de nuestros héroes 

favoritos. En cuanto a estos últi¬ 

mos, lo cierto es que no han sufri¬ 

do cambios: siguen siendo iguales 

que en anteriores programas, si 

bien hay que destacar la aparición 

del ewok Wicket. 

Para acompañar este gran es¬ 

fuerzo gráfico nada mejor que una 

banda sonora espectacular. Todos 

los temas compuestos por el genial 

John Williams han sido trasladados 

a la consola de Nintendo, consi¬ 

guiendo de esta manera una am- 

bientación como pocos juegos han 

logrado en los últimos tiempos. Si 

a esto le añadimos unos movimien¬ 

tos muy suaves, variados en fun¬ 

ción del protagonista que se en¬ 

cuentre bajo nuestro control y un 

scroll de pantalla efectivo sin cam¬ 

bios bruscos, tenemos un juego que 

está llamado desde ya mismo a 

convertirse en uno de los mayores 

éxitos de la historia. 

O.S.G. 

Para derrotar a los enemigos de fin de fase contar con Che- 
wie es toda una ventaja, pues posee un ataque efectivo. 
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Como podéis ver la hermana de Luke es tan hábil como él en 
el manejo de las armas contra los soldados del Imperio. 

^ SPEEOEfi SC O RE SCOUTS 
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Las escenas protagonizadas por el Halcón Milenario son, sin 
duda alguna, las más espectaculares en cuanto a desarrollo. 

La escena de las moto-jets ha sido llevada a la consola de Nin¬ 
tendo con un alto grado de realismo como bien podéis ver. 
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Los 
héroes 
de la 
historia 

Luke Skywalker: el último de 

los caballeros Jedi es el prota¬ 

gonista principal de la histo¬ 

riei. Estará disponible para ser 

utilizado en la gran mayoría 

de las fases, y cuenta como 

principal novedad con el he¬ 

cho de que dispone de los 

<fítems de la fuerza” desde el 

principio del juego. 

Princesa Leia: hermana de 

Luke, es el personaje con me¬ 

nos fuerza de todos, pero por 

contra posee un salto excep¬ 

cional que ayuda mucho en 

algunas fases del juego. 

Han Solo: contrabandista in¬ 

tergaláctico, tiene que ser 

rescatado del palacio de Jab¬ 

ba al principio del juego, con 

lo que se pierde algo de la 

aventura. Contad con él siem¬ 

pre que necesitéis a alguien 

con mucha puntería con un 

arma de fuego. 

Chewbacca: amigo de Han, 

este wookie tiene dos cualida¬ 

des que lo convierten en uno 

de los personajes más impor¬ 

tantes de la aventura: un gran 

salto y un golpe terrorífico en 

el que girando sobre sí mismo 

destroza lo que se encuentra 

a su paso. 

Wicket: singular habitante 

del bosque de la luna de En¬ 

dor, pequeño pero no por ello 

más efectivo y temible que el 

resto de los protagonistas. 



Nuestra Opinión 
Estamos, como se dijo también en «Ishar II», ante el mejor miembro de la serie. Y aho¬ 

ra añadiré la coletilla para el futuro: ¡hasta el momento! «Ishar III» ofrece un escenario de 

magníficas vistas, aderezado por la variedad que suponen los viajes en el tiempo. Todo lo 

que llevo visto es bastante bonito y realista. También los gráficos de los personajes están 

logrados, aunque muchas ve¬ 

ces las caras digitalizadas no 

parecen pegar con el cuerpo. 

Por desgracia, los movimien¬ 

tos, particularmente en com¬ 

bate o escenas animadas, si¬ 

guen siendo bruscos, hasta el 

punto de no atreverme a ha¬ 

blar de animación. 

El sonido, música y efectos, 

pero sobre todo la música, 

contribuye notablemente a 

formar el ambiente del juego, 

aspecto en que se ha mejorado considerablemente a las partes anteriores. Sin embargo, la 

traducción es bastante mala. Ya sabéis lo que digo en estos casos: está traducido al es¬ 

pañol, pero no en español. Por desgracia, esos defectos hacen ininteligibles muchos de los 

mensajes que se nos dan y dificultan artificialmente el avance en una aventura, cuyos 

únicos obstáculos habrían de ser enigmas y monstruos, no jeroglíficos. 

Si hablamos de originalidad poco podemos añadir a esas cuatro palabras: ni sistema de 

juego ni historia son realmente nuevos. Algún punto curioso sí que cabe destacar, como es 

el hecho de que nuestras acciones en tiempos pasados cambien la fisonomía de la ciudad, 

una vez regresas al momento actual. 

Y en cuanto a dificultad, todos sabemos lo traidores que son los “Ishar”: va pareciendo 

fácil la cosa hasta que, de repente, te estancas y no sabes ni por dónde seguir, ni siquiera 

qué hacer. Este síndrome se ha reducido algo en «Ishar III», pero reaparece en los mo¬ 

mentos más insospechados. 

El juego es, en general, adictivo: atrae avanzar para ir enterándote de lo qué pasa a tu 

alrededor y, sobre todo, ver las distintas épocas a las que accedes por las puertas del in¬ 

finito. No obstante, resulta desesperante cuando alcanzas un punto de los descritos en el 

párrafo anterior y te ves atado de pies y manos. 

mantiene la tradicional rejilla; 

el sistema de magia consiste en 

puntos de hechizo, para lanzar 

ciertos sortilegios presentados 

por iconos y que adquieren 

nuestros magos conforme suben 

en experiencia. 

No varían la estructura de las 

pantallas de inventario, ni la 

forma de acceder a ellas, ni si¬ 

quiera los gráficos de las fle¬ 

chas de movimiento. En resu¬ 

men, y como hacen casi todos 

los JDRs en sus siguientes par¬ 

tes, se mantiene el interfaz y 

cambia la aventura. 

Respecto al sistema de gene¬ 

ración de personajes, hay que 

reseñar su novedad en la serie, 

pero tampoco presenta aspec¬ 

tos novedosos respecto a los 

usados en la mayoría de los 

JDRs: se puede definir la clase, 

la raza, el sexo, el rostro... 

abaran 

11 1 

■ SILMARILS 
■ Disponible: PC 
■T. Gráfica: SVGA 
■ ROL Todo comienza en 

la ciudad de Koren 

Bahnir, donde nos 

deja caer el dise¬ 

ñador. A poco de 

comenzar, una aparición nos 

orienta sobre lo que debemos 

buscar y, por lo menos, sabe¬ 

mos qué hacer. La ciudad es 

grande, con numerosas calles 

y personajes, pero al menos 

tiene cosas, tiendas y bares 

principalmente. 

Además, la historia es prome¬ 

tedora. Al parecer, va a ocurrir 

una conjunción astral que, co¬ 

mo todos los fenómenos de esta 

clase, traerá consecuencias 

inesperadas. A tal efecto, y a 
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Puertas abiertas 
fin de evitar las más de¬ 

sagradables de ellas, la 

solución consiste en 

viajar a otras épocas. Y 

el vehículo para ello 

son las siete puertas 

que dan título al juego. 

Las mismas se encuen¬ 

tran dispersas por la 

ciudad, y uno de los 

cometidos principales 

ha de ser obtener infor¬ 

mación del lugar 

tiempo de su apertura. Por lo 

demás, nadie nos informa 

exactamente de lo que habre¬ 

mos de hacer para salvar la 

ciudad esta vez, pero seguro 

que algo se nos ocurrirá. 

Bueno, pues con esta finali¬ 

dad, «Ishar III» nos propone 

exactamente el mismo 

sistema de juego que 

tan buen resultado le 

está dando. Llevamos a 

cinco personajes, como 

mucho, que podremos 

crear -esta opción de 

generar personajes es 

nueva- o reclutar por 

las tabernas. El movi¬ 

miento/perspectiva es 

a pasos y en primera 

persona; el sistema de 

combate apenas permite el uso 

de estrategia, salvo en lo refe¬ 

rente a la colocación relativa de 

los personajes, para lo que se 

F.H.G. 

SONIDO 

ANIMACIÓN 

i 
El 

Es la tercera entrega de una 
saga que significa mucho en 
el mundo del Rol y eso se 
nota en la excelente calidad 
general del programa. 

La famosa dificultad de la se¬ 
rie "Ishar" sale a flote y vuelve 
a hacer de las suyas. Al prin¬ 
cipio todo parece fácil hasta 
que se vuelve imposible... 



a nueva generación está en marcha. Y nadie pude pararla. El 

CD-ROM ataca con fuerza con juegos cada vez más reales e 

impactantes. El mejor ejemplo lo tenemos ya en las manos. 

Un "beat’em up” demoledor, pletórico de fuerza, acción y 

belleza. Los juegos de lucha han muerto, al menos en el sen¬ 

tido clásico. Preparad vuestros sentidos para algo que os ha- 

rá reflexionar. No todos los días se puede contemplar un mi¬ 

lagro. Y eso es, ni más ni menos, «Rise of The Robots», un 

juego casi milagroso. Instinct Design ha lanzado el desafío. 

¿Quién está dispuesto a aceptarlo? 
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El derroche de calidad que 

presenta «Rise of The Robots» 

a nivel global, tiene varios 

responsables entre programado- 

res, grafistas, músicos, etc. Pero 

todos han actuado bajo la in¬ 

fluencia de un ser capaz de do¬ 

minar con su talento a un grupo 

de genios de la informática: Se¬ 

an Griffiths, antiguo miembro de 

Bitmap Brothers, y cabeza visible 

de Instinct Design. 

Bajo su tutela, se ha desarrolla¬ 

do un programa devastador, ha¬ 

blando a nivel de diseño. No ha¬ 

blamos de diseño argumental. Ni 

siquiera gráfico -y eso que los 

personajes son lo más atractivo 

del juego, sin ninguna duda-. 

Nos referimos a la estructura que 

se ha dado a «Rise of The Ro¬ 

bots», en una forma global. 

Casi una película, más que un 

videojuego, es lo que parece «Ri¬ 

se of The Robots». La enorme 

cantidad de espacio dedicado en 

el CD a las animaciones y se¬ 

cuencias cinemáticas -cercano a 

INSTINTO DE TRIUNFO 

LA ENFERMEDAD Y LA CURA 

Un cyborg es un ser muy particular. Sus estructuras vitales son 
mecánicas y electrónicas. Las cerebrales, humanas. Es la perfección 
de la biónica. Su capacidad de adaptación es, como la humana, casi 

ilimitada. Su fuerza, descomunal. 

Algo así es lo único que puede hacer frente a toda una legión de 
feroces robots descontrolados. Algunos de los principales rivales a 
los que tendremos que enfrentarnos son: el Crusher, el Androide 

Militar, el Androide de Combate o, en última instancia, el 
Supervisor. Sus capacidades intelectivas varían. Muchos poseen 

una inteligencia muy pobre. Otros, son astutos como zorros. Pero, 
en general, todos poseen la habilidad de aprender de sus errores. 

Por eso, la lucha nunca será igual. 

I INSTINCT DESIGN/MIRAGE/TIME WARNER 
I Disponible: PC, PC CD-ROM 
IEn preparación: CD-I, 3DO, JAGUAR, SEGA, NINTENDO, MAC 

CD, AMIGA 
¡Versión comentada: PC CD-ROM 
¡Tarjeta Gráfica: SVGA 
¡JUEGO DE LUCHA Demasiado alboroto. Eso 

es lo que, probablemen¬ 

te, más de uno pueda 

pensar. Demasiado albo¬ 

roto por un simple juego. 

Un juego de lucha. 

Sí, efectivamente. Que nadie se 

llame a engaño porque, en esen¬ 

cia, «Rise of The Robots» no deja 

de ser eso: un "beat'em up"... En 

esencia. 

Pero no -ni mucho menos- se 

puede pensar algo tan simplista 

como: un juego de lucha. Es co¬ 

mo si, por ejemplo, sentenciára¬ 

mos que un Ferrari F-40, un Dod- 

ge Vipper, un 911 Carrera o un 

Morgan son, "simplemente", co¬ 

ches. Como si afirmáramos que 

Miguel Angel, Caravaggio, Dalí 

o Picasso eran, "tan sólo", unos 

sencillos pintores. No. Nadie en 

su sano juicio es capaz de acep¬ 

tar algo así. Y, por similar razón, 

«Rise of The Robots» no es, ni se¬ 

rá, "un juego de lucha". 

La lucha es uno de los géneros 

más manidos de todo el softwa¬ 

re. Han aparecido decenas y de¬ 

cenas de programas, desde el 

mismo momento en que el video¬ 

juego nació, que ha hecho de la 

"violencia" y la lucha su razón 

de ser. Poco a poco, lo que ha 

ocurrido en el género ha sido 

una evolución, a nivel técnico so¬ 

bre todo. Y era inevitable -sí, lo 

era- que la evolución generase 

una revolución. La revolución de 

las máquinas. 

Si acostumbramos a utilizar siempre el mismo tipo de golpes, los 
robots se pondrán en guardia, variando sus tácticas de ataque y 

defensa. Si poseemos el suficiente control como para confundir al 
enemigo con una amplia gama de acciones, tendremos media victoria 

en el bolsillo. 

Sin embargo, el camino al supervisor no es fácil. Los distintos niveles 
de dificultad del juego nos ayudarán, al principio, a ir 

familiarizándonos con el cyborg, nuestro personaje, y sus 
posibilidades. Pero, repetimos, lo que tenemos enfrente no es un 

simple amasijo de tornillos y pistones. 

La espectacular entrada en acción del cyborg, es sólo el preámbulo de lo que nos 
espera cuando lleguemos a la zona de combate, en el interior de la fábrica. 

50 MICROMANÍA 



los cuatrocientos megas-, deja a 

las claras que en Instinct Design 

no se andan con bromas. Y, ¿por 

qué todo esto para un "simple'7 

juego de lucha? La razón princi¬ 

pal que argumentan sus creado¬ 

res es que el tiempo de juegos co¬ 

mo «Street Fiahter» y similares ha 

llegado a su fin. Se reconocen fa¬ 

náticos del género, pero siempre 

se habían encontrado con que los 

nuevos productos que aparecían 

resultaban demasiado parecidos 

entre sí, y a los ya existentes. Sa¬ 

bían que las cosas se podían ha¬ 

cer mejor, y que en su mano esta¬ 

ba el conseguirlo. Ni cortos ni 

perezosos se pusieron manos a la 

obra y, tras varios años de traba¬ 

jo, «Rise of The Robots» se pre¬ 

senta como prueba de que la ra¬ 

zón estaba de su parte. 

ROBOTS EN PIE DE GUERRA El argumento del juego nos po¬ 

ne en la piel de un cyborg, 

una criatura cibernética con 

cerebro humano. El es el encar¬ 

gado de acabar con el ejercito de 

robots que, programados en un 

principio como trabajadores de 

Metrópolis 4, y comandados por 

el más inteligente de todos ellos, 

el Supervisor, se han levantado 

contra sus creadores a causa de 

la infección provocada por un un 

virus que se ha instalado en sus 

circuitos principales. 

El cyborg, al poseer una CPU 

no artificial, es el único resistente 

a la acción del virus y, por tanto, 

el único capaz de combinar la 

astucia humana con la fuerza de 

una máquina, para así eliminar 

la amenaza. 

A partir de aquí, lo que tene¬ 

mos por delante son gran canti¬ 

dad de combates en los que nos 

veremos las caras con toda suer¬ 

te de criaturas mecánicas, entre 

los que encontraremos robots de 

acción militar, de carga, guar¬ 

dianes, etc., hasta llegar al últi¬ 

mo, el Supervisor. 

Es el más inteligente y duro de 

todos -y los demás no son preci¬ 

samente fáciles de eliminar-, y 

acabando con él, acabaremos 

con el problema. 

ARTE Y TÉCNICA Ahora, llegaríamos a ese punto 

en que nos tocaría hablar de 

la calidad del diseño gráfico, 

por ejemplo. Pero claro, ¿cómo se 

puede hablar de calidad gráfica, 

en un juego que llega en soporte 

CD, con resolución SVGA, etc.? 

No creemos que haga falta acla¬ 

rar que es una verdadera mara¬ 

villa visual, se mire por donde se 

mire. Los artistas de Instinct De¬ 

sign, haciendo un uso masivo de 

técnicas de sombreado como el 

phong, han creado una joya del 

arte informático, en el que todo 

-TODO- resulta sorprendente. 

Y es que estaría muy bien -de 

hecho ya ha ocurrido en multitud 

de ocasiones- que se nos ofrecie¬ 

ra un juego muy bonito, con unos 

gráficos tremebundos..., pero que 

fuera un auténtico bluff en todo lo 

demás. Y no. «Rise of The Robots» 

es genial en todos sus aspectos. 

Las animaciones son variadísimas 

pero, sobre todo, se desarrollan a 

una velocidad de vértigo. Mover 

un sprite de gran tamaño, en alta 
El aspecto dramático del juego se ve reforzado por las impresionantes imágenes 

que siguen a la derrota de cualquiera de los dos contendientes. 

1 SE THE ROBOTS 

Las escenas de introducción a los combates, aparte de permitirnos contemplar ima 
genes de gran belleza, nos proporcionarán información sobre los adversarios. 

El robot de carga, el primer obstáculo a superar, resulta relativamente sencillo de 
eliminar. Pero no es conveniente subestimar la fuerza del enemigo, nunca. 

La evolución parece no haber llegado a algunas máquinas. El ejemplo más claro es 
el "Prime", un gigantesco robot de aspecto simiesco..., y uno de los más temibles. 
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resolución y 256 colores no es ta¬ 

rea fácil, pero lo han conseguido, 

¡y de que manera! 

Y para velocidad asombrosa, la 

de las secuencias cinemáticas. Ya 

lo advertíamos, es casi como una Eelícula y, en esto, no puede ha- 

er discusión. O convence o no. 

«Rise of The Robots» convence de 

principio a fin. 

Otro aspecto especialmente cui¬ 

dado ha sido el de la jugabilidad 

-el famoso "playability" de los 

sajones- Especialmente cuidado 

porque, como casi todos sabréis, 

uno de los grandes handicaps de 

los beat'em ups en el PC -excepto 

que poseamos un megajoystick- 

ha sido siempre el del control de 

los personajes. Generalmente, 

era necesario ser unos virtuosos 

del teclado, o haber nacido con 

unas cuatro manos para manejar 

todas las teclas precisas, si es que aueríamos dar más de un golpe 

istinto, claro. Ahora no. «Rise of 

The Robots» sólo utiliza lo justo: 

cuatro teclas de movimiento y 

una de disparo. Sencillo y prácti¬ 

co, como deberían ser todos los 

juegos. Incluso para los golpes 

especiales, no es preciso dejar los 

dedos en un nudo imposible, al 

intentar ejecutar con maestría y 

perfección una secuencia de doce 

pulsaciones en una décima de se¬ 

gundo -los fanáticos de la lucha 

saben perfectamente de lo que 

hablamos-. 

Y aauí no acaba todo. Nos esta¬ 

mos dejando en el tintero la ban¬ 

da sonora. Pero volvemos al mis¬ 

mo problema. ¿Cómo calificar al 

audio digital, cuando cuenta con 

dos temas compuestos por Brian 

May, por ejemplo? Quizá, de to¬ 

dos modos, aquí falle ligeramente 

lo referente a efectos sonoros, 

combinando unos excelentes con 

otros algo menos cuidados -en al¬ 

gunos golpes, sobre todo-. 

EL REFLEJO OSCURO 

No. No os asombréis de ver al cyborg enfrentado a sí mismo. No 

estáis viendo mal. “Rise of the Robots” permite esta opción, 

aparte de muchas más, en dos modos de combate: dos jugadores; 

o uno contra la máquina, en el modo de entrenamiento. La 

ventaja de éste reside en que es muy sencillo descubrir nuestros 

errores de ataque, al contemplar por donde podemos cazarnos a 

nosotros mismos con más facilidad. Por otro lado, también 

podremos observar los golpes más efectivos que podemos realizar, 

cuando el ordenador los ejecute contra nosotros. 

Pero no sólo podemos manejar al cyborg. Todos los robots que 

aparecen en el juego están a nuestra disposición, en la modalidad 

de entrenamiento, pudiendo así, como antes, descubrir defectos y 

virtudes ajenos y propios. 

De todos modos, como la práctica -obviamente- no hay nada. Y 

“Rise ofthe Robots” exigirá bastante antes de poder llegar hasta 

el final. La lucha es dura, pero la victoria es mejor. 

, 
- • 

'' 

UN JUEGO DE LUCHA, 
"SIMPLEMENTE" 

Bien, ya debería estar bastante 

claro que no estamos ante un 

juego de lucha. En todo ca¬ 

so, EL JUEGO de lucha. Porque 

«Rise of The Robots» es lo mejor 

visto hasta el momento en el gé¬ 

nero. Y el pertenecer a él es lo 

único que tiene en común con 

cualquier otro programa. Olvi¬ 

dad todo lo aparecido hasta la 

fecha. La producción de Instinct 

Design ha roto todos los moldes, 

todas las barreras. Ha nacido la 

nueva generación del software. Y 

si ahora, cuando se empiezan a 

vislumbrar las verdaderas posibi¬ 

lidades del CD-ROM, ya pode¬ 

mos disfrutar de joyas como «Ri¬ 

se of The Robots», no queremos 

pensar en lo que nos espera de 

aquí a corto plazo. 

Si queréis sensaciones fuertes, 

escoged «Rise of The Robots». Si 

lo único que os gusta es dar pa¬ 

tadas y puñetazos, éste no es 

vuestro juego. Si queréis disfru¬ 

tar de una joya de la programa¬ 

ción, entonces es posible -muy 

posible- que estéis en el buen 

camino. 

F.D.L 

ORIGINALIDAD 

ADICCIÓN 

DIFICULTAD 

Pero..., ¿es que no ha que¬ 
dado claro ya?... Es, sin lu¬ 
gar a dudas, el mejor "be¬ 
at'em ud" que existe para 
ordenadores 

i 

I Hmm..., eer..., a ver... ¡Vaya!, 
algo debe haber por aní... Sí, 
sí. ¡Ah, no! Nos hemos equi¬ 
vocado. ¡Caramba! No he¬ 
mos encontrado nada malo. 
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tai Videos 

mos, es decir, información, es¬ 

pectaculares imágenes y también, 

no hay que olvidarse de ello, in¬ 

cluye la última versión que Dina- 

mic Multimedia ha realizado de 

«PC Basket». ¿Qué más se puede 

pedir a un programa-videojuego- 

base de datos...? Hemos titulado 

nuestro comentario "Novedades 

en la cancha" porque Dinamic 

Multimedia nos está acostum¬ 

brando muy mal...: todos los pro¬ 

gramas que lanzan en su más re¬ 

ciente época son muy útiles. Sólo 

nos sorprenderían si alguna de 

sus próximas producciones no es¬ 

tuviera a la altura de sus progra¬ 

mas actuales. Entonces a lo peor 

habría que decir "novedades en 

Dinamic Multimedia". Pero esto 

es algo prácticamente imposible. 

F.G.M. 

Todo. Y todos, absolutamen¬ 
te todos, disfrutarán con este 
programa. Además, gracias 
a ACB y a IBM todo está ar¬ 
chivado y bien archivado. 

Un hecho paradójico: ¿Por 
qué no han ocupado los 200 
Megas que quedan libres en 
el CD-ROM? 

"¡Aquí está Dinamic Multimedia de nuevo!”. La producción de este 
grupo de programación español es increíble, vertiginosa, impara¬ 
ble... Pero sobre todo, lo que más caracteriza a Dinamic es que rea¬ 
liza buenos programas, como seguro todos vosotros habéis com¬ 
probado ya. ¿0 no? ¿Cómo que no? Pues ¡hala!, empezad por este 
completo CD Multimedia llamado «CD Basket». 

■ DINAMIC MULTIMEDIA 
■ Disponible: CD-ROM 
■T. Gráfica: SVGA 
■ DIVULGATIVO/BASE DE DATOS La palabra Multimedia es¬ 

tá muy de moda. Desde 

estas mismas páginas he¬ 

mos abogado por su naci¬ 

miento, desarrollo y culmi¬ 

nación. Por eso apoyamos a 

Dinamic Multimedia y todos sus 

productos Multimedia, valga la 

redundancia... Son los que mejor 

se acomodan al entorno del CD- 

ROM, y, por lo tanto, los que ma¬ 

yor rendimiento sacan del mismo. 

MODAS PASADAS Y RECIENTES 

Pero también lleva mucho tiem¬ 

po de moda el baloncesto y la in¬ 

formática, por lo que venía bien 

un producto como éste. Seguro 

que el impulso que animó a Di¬ 

namic Multimedia a producir 

«CD Basket», es el mismo que se 

está dando al CD y a su potencial 

como base para el mundo de los 

videojuegos y del Multimedia. Pe¬ 

ro también está de moda la infor¬ 

mación. Cuanta más mejor. Si¬ 

guiendo también esta moda, 

Dinamic ha llenado muy bien los 

400 Megas de su CD. Y el resul¬ 

tado es el siguiente. 

MUY COMPLETO..., 

«CD Basket» es un producto per¬ 

fecto y completo. Cuenta con una 

extensísima base de datos de to¬ 

dos los profesionales que han ju¬ 

gado y juegan en la liga española 

de baloncesto -y lo mismo ocurre 

con los árbitros y los entrenado¬ 

res-; contiene información precisa 

de todos los clubes de España, con 

sus historiales, plantillas, anterio¬ 

res nombres y escudos; dispone de 

la increíble base que han elabora¬ 

do IBM y ACB, desde 1983, año 

de nacimiento de esta última; con 

ilustraciones de las excelentes foto¬ 

grafías realizadas por la popular 

revista «Gigantes»; con espectacu¬ 

lares vídeos de la liga 93-94, y ju¬ 

gadas y acciones sorprendentes. 

Y MUY BIEN HECHO 

Y es perfecto porque su entorno 

gráfico y su diseño encajan per¬ 

fectamente con el tema que tra¬ 

tan; porque "se navega" perfec¬ 

tamente en el mismo, es decir, 

podemos acceder sin problemas 

a todas las distintas partes de 

«CD Basket»; porque los vídeos 

que contiene se ejecutan perfec¬ 

tamente en equipos medios; y 

porque, en definitiva, tenemos en 

«CD Basket» aquello que busca- 

En «CD Basket» dispondréis de la increíble base de datos 
que ACB e IBM llevan elaborando desde 1983 

Tanto el entorno como el diseño son dos aspectos 
destacables, debido a su buena adaptación al tema. 

Uno de los aspectos que más destaca de «CD Basket» es la incorporación 

en el mismo de la última versión de «PC Basket». Así, además de contar con 

todos los datos, imágenes y vídeos de la base de datos del primero, 

disponemos de la acción del juego del segundo. Es una unión perfecta para 

que la íiadicción,, de «CD Basket» sea aún mayor. 
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PATROL 
El programa que os presentamos a continuación está hecho a la medida de todos aquellos 

entusiastas de los simuladores de vuelo y de la historia bélica de este siglo. Porque «Dawn 

Patrol» creado por Rowan Software a través de Empire Interactive, es mucho más que un 

simulador de vuelo. Está estructurado como un libro histórico interactivo en el que 

descubriremos, a través de sus páginas todos los secretos de la aviación en la primera gran 

guerra: desde sus protagonistas, los pilotos, hasta los aparatos que surcaron los cielos de la 

época. Todo ello eso sí, con el rigor histórico que merece una producción de la envergadura de 

ésta. Bienvenidos pues al mundo aéreo de la Primera Guerra Mundial. 

REQUISITOS 

Antes de entrar de lleno en el comentario del juego, si es que así pode¬ 

mos llamarlo, vamos a ver los requisitos necesarios para aprovechar al 

máximo todas las posibilidades que nos ofrece «Dawn Patrol». En prin¬ 

cipio, con un 386 SX a 25 Mhz., el programa “corre”. Pero no vuela, que 

es de lo que se trata. Por eso, lo más recomendable es un 486. Como el 

propio fabricante indica en las instrucciones, cuanto más rápido mejor. 

La memoria convencional de arranque tampoco puede ser inferior a los 

485 Kb., más 70 Kb., de memoria UMB. Así mismo, 2,2 Mb., de memoria 

expandida son necesarios. Como veis todo está calculado al byte, aun¬ 

que, conscientes de tales exigencias, los fabricantes han dedicado un am¬ 

plio capítulo de las instrucciones a explicar cómo conseguir la configu¬ 

ración idónea de la memoria de nuestro compatible. En cuanto a las 

tarjetas de vídeo, ya hemos dicho que el programa utiliza SVGA. Por eso, 

antes de arrancarlo por primera vez, es necesario realizar una pequeña 

prueba en la que, después de elegir la tarjeta correspondiente, el pro¬ 

grama nos muestra la pantalla de presentación, para preguntarnos luego 

si ha habido algún problema. Seguidamente, existen dos opciones: o 

nuestra tarjeta concuerda perfectamente con los drivers incluidos, con lo 

que se considera una “High Speed SVGA”, o nos conformamos con cual¬ 

quiera que cumpla el estándar universal VESA, o “Low Speed”. De cual¬ 

quier manera, también pueden disfrutar de «Dawn Patrol» los usuarios 

de VGA normal, aunque, claro está, no es lo mismo. Por último, el espa¬ 

cio libre del disco que necesitaremos asciende a más o menos 10 Mb. 

■ EMPIRE 
■ DISPONIBLE: PC 
■ SIMULADOR DE COMBATE El concepto de este progra¬ 

ma bien se podría deno¬ 

minar como revoluciona¬ 

rio. Aún tratándose de un 

simulador de vuelo, va 

mucho más allá, convir¬ 

tiéndose en toda una base 

de datos repleta de pilo¬ 

tos, aparatos, misiones y anécdotas 

de la Primera Guerra Mundial. 

Además esta base de datos está 

perfectamente documentada a tra¬ 

vés de una cantidad ingente de fo¬ 

tografías, relatos y animaciones si¬ 

muladas de las misiones más 

destacadas. Todo ello, y esto es otro 

dato representativo de la calidad de 

«Dawn Patrol», realizado en Su¬ 

perVGA. De esta forma, tanto el 

apartado de simulación como el de 

documentación ganan en realismo 

y vistosidad. 

MATERIAS 

Hemos dicho materias, porque 

nada más arrancar el progra¬ 

ma, aparece, tras la presenta¬ 

ción, la primera página del libro del 

que se compone el programa. En 

esta página se listan los distintos 

apartados del juego, con el número 

de página en el que se encuentran. 

Del primero al último, los temas son: 

La primera guerra aérea, Los pri¬ 

meros ases, Aparatos de la época, 

Biografías de los pilotos, Video Re- 

play y Preferencias. 

El primer tema, trata de las misio¬ 

nes más importantes llevadas a ca¬ 

bo por los pilotos durante los cuatro 

años que duró la primera guerra 

mundial. Así, no tenemos más que 

pulsar con el ratón sobre el número 

de página correspondiente, para 

entrar de lleno en una serie de pan¬ 

tallas que nos van mostrando, tanto 

a través de texto, como de imáge¬ 

nes y animaciones tridimensionales, 

los objetivos de cada misión, sus 

protagonistas, los países involucra¬ 

dos y los aparatos utilizados. En es¬ 

te momento, podemos, si nos apete¬ 

ce, unirnos a cualquiera de los 

bandos implicados en la operación, 

para sentir en nuestras propias car¬ 

nes la emoción de ser el protago¬ 

nista de pequeñas páginas de la 

historia bélica. Además, podemos 

,,cambiar// el curso de la historia, re¬ 

gistrando en las páginas del libro 

nuestras propias hazañas, hacien¬ 

do que el resultado de las contien¬ 

das no sea el que fue. También, y 

esto es común a todos los temas, 

podemos variar algunos paráme¬ 

tros como la aeronave que pilota¬ 

mos, el número de enemigos, etc. 

El siguiente apartado está dedica¬ 

do a los hombres que entraron a 

formar parte de la historia de la 

aviación debido a sus arriesgadas 

hazañas en tiempo de guerra. De 

ellos tendremos cumplida informa¬ 

ción a través de otro buen número 

de páginas en las que se incluyen 

sus fotografías, las medallas obteni¬ 

das y otros datos de interés. Tam¬ 

bién en este caso podemos poner¬ 

nos en la piel de cualquiera de ellos 

para rememorar sus evoluciones 

aéreas. 

Bajo el nombre de "Aparatos de 

la época", se recogen 20 aerona¬ 

ves diferentes en una especie de 

gran fichero mediante el cual tene¬ 

mos acceso a toda clase de infor¬ 

mación gráfica sobre sus caracte¬ 

rísticas, aspecto, funcionalidad, etc. 

Y, como no podía ser de otra ma¬ 

nera, podemos ponernos a los 

mandos de cualquiera de ellas, pa¬ 

ra comprobar su funcionamiento y 

versatilidad. 

Las biografías de los pilotos ocu¬ 

pan las siguientes páginas de libro 

creado para «Dawn Patrol». A tra¬ 

vés de ellas nos enteraremos del lu¬ 

gar de procedencia de cada uno de 

ellos, del rango alcanzado, a la vez 

ue nos deleitamos con imágenes 

e la época. Todo ello, realizado 

con un rigor histórico que hace de 

este programa una auténtica enci¬ 

clopedia del tema. Por si esto no 

fuera poco, tenemos la oportunidad 

de encarnar a cualquiera de ellos y 

enfrentarnos al que elijamos, para 

llevar a cabo cualquiera de las mi¬ 

siones que nos proponen. Todo un 

divertimento la mar de original. 

En el siguiente apartado, se reco¬ 

pilan todas las secuencias de vídeo 

que hemos ido grabando durante 

nuestros escarceos en el aire, para 

su posterior visionado. Así, pode¬ 

mos tener reunidos en un apartado 

nuestros momentos más gloriosos o 

nuestras misiones mejor realizadas, 

El combate en el aire es como la lucha entre el gato y el ratón: siem 
pre hay una persecución constante. 

Una explosión puede marcar el inicio de una victoria, o el fin de 
una derrota. En cualquier caso es espectacular. 

Tenemos compañía. Desde nuestra posición podemos ver la cara 

de nuestro compañero..., ¿o es la de nuestro enemigo? 
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Tenemos a nuestros enemigos en el punto de mira de núes 
tras ametralladoras. Sólo queda apuntar y disparar. 

Por fin nos hemos situado detrás de nuestro enemigo: nos 
hemos librado de una muerte segura. 

The Firat Ace o A Real Sport 
Rail wos qutck to rccoenlsc aixl pay tribute to o worthy oppoocnt. 
On onc occaaion he rnet hls match in an l**nowii pilot alone in the 
cky. The two fouoht furiously trylne all the manoeuwres and tricks 
thcy knew. Each pilot kept a cool heod orxl neither broke away: 
indecd to tío so woukl heve been fatal. Their skills were evenly 
matebed and before loop thcy were both txit of omino. 

At this stape tn a bottfe Bell liad been known to ram hls opponcnt. 
But not this time. The two pilots flew sitie by sitie, laughed. 

THE MISSION m 
Boíl 1s f lyinti a 
Nleupoi t Scont behind tlie 
cnemy fines. He spots o lone 
Fimtefcker abour and hcttowl 
him. He attacks and sooh 
ftnds that he has met bis 
match. 

Esta es una de las pantallas de la completa base de datos de 
vamos a manejar durante el programa. 

■ Tlie First Aces 

Monnock was tile complete tacticlan. He knew what wes gotng on 
around him at all times and knew how to deal with eleve tapiño 
threats and how to turn the balance of odds to be tn bis own 
favour. In short, he had what we now know as situational 
owareness. 

A fhoht of 6 ABi.1t rcríp i ; ts Just bclow Mannocks flipht of . 
Hile. Mannocks fltsHt is spotted atxl half of the enemy flipht 
peaTS off and start to cltmb. Monnock acts quickly to avoid tlie 
sandwich. 

Incluso podremos disponer de una didáctica clase sobre las 
distintas tácticas de ataque aéreo. 

para su estudio y análisis. Todo un 

detalle por parte de los programa- 

dores, ya que se convierte en una 

de las opciones más interesantes de 

cara al usuario, debido a su indu¬ 

dable atractivo. Además, así no ha¬ 

brá manera de escuchar el "no me 

lo creo" por parte de nuestros ami¬ 

gos más escépticos, demostrando 

de esta forma nuestra sangre fría y 

conocimiento de la materia. 

La última parte de este libro está 

dedicada a modificar parámetros 

del programa. Entre ellos, se en¬ 

cuentran los relacionados con la 

música y los efectos especiales. Esto 

es, podemos escuchar el "Capric- 

cio Italien" de Tchaikovsky de fon¬ 

do mientras ojeamos el libro, escu¬ 

char el ruido de los motores, o 

limitarnos a oír toda clase de efec¬ 

tos especiales mientras volamos, 

como el sonido de las ametrallado¬ 

ras y las bombas. 

Otras opciones 

hacen referencia 

al apartado vi¬ 

sual, porque, de¬ 

bido a la comple¬ 

jidad de los 

gráficos tridimen¬ 

sionales realiza¬ 

dos por los pro¬ 

gramadores, si no 

tenemos un buen 

equipo, podemos 

disminuir el detalle 

de los escenarios 

para que la ac¬ 

ción gane en velo¬ 

cidad. Así mismo, 

existe otra opción que automática¬ 

mente regula el tamaño de la venta¬ 

na en la que se desarrolla el juego, 

para evitar bruscas deficiencias en 

la calidad de los gráficos. Pero ahí 

no queda todo, porque otras opcio¬ 

nes nos permiten elegir el tipo de 

control (ratón, teclado, ¡oystick...), 

regular su sensibilidad, ajustar la 

potencia de los motores, elegir el ni¬ 

vel de dificultad e, incluso, definir 

nuestra vulnerabilidad en los com¬ 

bates. Ni un cabo suelto. 

SIMULACIÓN 

Después de ver el contenido de 

este fabuloso libro interactivo 

que nos proponen desde Ro- 

wan Sotware, no nos queda más 

que hablar de la simulación en sí. 

Es decir, del momento en el que nos 

hacemos con los mandos de cual- 

uier aparato dentro de cualquiera 

e los apartados del juego. 

Para ello, tenemos que mencionar 

el sistema Operation Overlord, un 

sistema creado por la propia com¬ 

pañía para acrecentar el realismo 

de la simulación. De esta manera, 

se han mapeado completamente 

trece de los veinte aparatos simula¬ 

dos, dándoles un tratamiento que 

los hace aparecer en la pantalla 

perfectamente integrados en los 

fondos tridimensionales. Asi mismo, 

un sistema de inteligencia artificial 

es el encargado 

de controlar todas 

las acciones que 

llevemos a cabo. 

En todo simula¬ 

dor, la realidad es 

la meta. Por eso, 

los programado- 

res de «Dawn Pa- 

trol» han dotado 

al jugador de una 

gran variedad de 

vistas con las que 

imitar, por ejem¬ 

plo, los movimien¬ 

tos de cabeza de 

un piloto de ver¬ 

dad dentro de la 

carlinga de la aeronave. También 

podemos efectuar zooms a cual¬ 

quier nivel, rotaciones en cualquier 

sentido, y muchas operaciones más 

con el fin de controlar al ciento por 

ciento el desarrollo de nuestros vue¬ 

los. Otras opciones aún más nove¬ 

dosas, nos permiten divisaren cual¬ 

quier momento el enemigo o el 

aliado más cercano, el objetivo des¬ 

de una perspectiva de persecución, 

satélite, interior o exterior, y así has¬ 

ta cualquier vista que se nos ocurra. 

ATERRIZAJE 

Ha llegado la hora de bajar de 

las nubes para concluir el aná¬ 

lisis de este programa. Aunque 

creemos que ha quedado bastante 

claro que la calidad es, quizá, la 

palabra que mejor lo define. Por¬ 

que tener en un mismo programa 

un fantástico y fiel simulador de 

vuelo ¡unto a una completa base de 

datos interactiva sobre la primera 

guerra mundial, es una muy buena 

¡dea que reporta resultados muy sa¬ 

tisfactorios. Es toda una delicia ho¬ 

jear las páginas del libro creado 

por Rowan Software y deleitarse 

con las animaciones en tres dimen¬ 

siones, las fotografías y los textos 

explicativos de Tos que hace gala. 

En este punto, quizá falta una op¬ 

ción que nos permitiese imprimir es¬ 

tos informes, para su posterior estu¬ 

dio. Pero ningún programa es 

perfecto. Y el equipo necesario para 

disfrutar a tope ae «Dawn Patrol» 

nos parece justificado, a la vista de 

los espectaculares resultados que se 

pueden obtener. Ya se sabe, la cali¬ 

dad pide potencia. 

J.R.M. 
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Sin lugar a dudas, lo mejor 
de este programa son sus 
gráficos. Son en alta resolu¬ 
ción, es decir, SVGA y su 
calidad se hace notar. 

Todos los simuladores, aun¬ 
que sean de combate, suelen 
ser un poco liosos a la ahora 
de ponerse a manejarlos. Es¬ 
te no se salva. 

Tan bestial, que hemos invitado al gorila más famoso del momento 

para que protagonice una revista de 200 páginas que os va a dejar 

absolutamente alucinados. 

Los títulos 
que van a romper„ 
EL REY LEÓN 
EARTH WORM JIM 
DOOM 
STREET RACER 
INDIANA JONES 
RETURN OT THE JEDI 

Una nueva bomba 
está al caer 

DRAGÓN 
.8AU 

un ¡uego que 
marcará pna. 

Ypara bestias, 

los protagonistas de 

Mortal Kombat II. 

En esta segunda 

guía encontraréis 

todos los golpes, 

fatalities, babalities, 

trucos, y personajes 

secretos de todas 

las versiones del 

juego que arrasa en 

todo el mundo. 
SAJES 

secretos 

. Y de regalo, un adhesivo térmico 

| del juego «Street Racer» para que 

— podáis estamparlo en vuestras 

camisetas. ¡Qué animalada! 



demasiado en pasarse al mundo de los videojuegos en forma de al¬ 
gún que otro cartucho. Los más importantes han sido los juegos de 
la serle «Bola de Dragón», «Los Pitufos» o «Las Tortugas Ninja» entre 
otras. Ahora le ha llegado el turno a los «Power Rangers», unos jó¬ 
venes que luchan contra el mal en las pantallas de Tele 5 los fines de 
semana, y que pronto pasarán a hacerlo durante toda la semana. 

■ BANDAI 

■ Disponible: SUPER NINTENDO, 

MEGA DRIVE, GAMEBOY, 

GAMEGEAR 

■ V Comentada: SUPER NINTENDO 

■ ARCADE Os habéis pregunta¬ 

do alguna vez por 

qué una serie tan 

mala como es «Po- 

^wer Rangers» está 

triunfando no sólo en Japón, sino 

en Estados Unidos y en Europa. 

Misterios de la vida, chicos. Pero 

lo cierto es que así es... Y hablan¬ 

do de ésta serie, vamos a ver lo 

que da de sí el cartucho que la fir¬ 

ma Bandai nos ha preparado para 

la consola grande de Nintendo. 

UN ARGUMENTO MUY VISTO 

Y cuando decimos que la serie de 

«Power Rangers» es mala, no lo 

decimos porque sí, o porque la 

competencia nos ha pagado por 

decirlo. Aquellos que hayáis teni¬ 

do el estómago de ver algún epi¬ 

sodio estaréis de acuerdo con no¬ 

sotros en que los decorados son 

penosos, el argumento no hay por 

dónde cogerlo y los diálogos tres 

cuartos de lo mismo. La historia 

nos presenta a cinco jóvenes nor- 

La unión hace la fuerza 

Megazord es un robot que se for¬ 

ma gracias a la participación de los 

cinco jóvenes, cada uno de ellos for¬ 

mando una parte del citado inge¬ 

nio, ya que cada uno de ellos tiene 

asociado un vehículo que al aco¬ 

plarse a los otros da como resulta¬ 

do este Megazord. Cada uno de 

ellos posee un color en su uniforme, 

así como unas características pro¬ 

pias. Mientras que Zach es el 

amante del karate, Trini da la nota 

oriental al cartucho, Billy no se en¬ 

tera de la mitad de las cosas, Kim- 

berly es la guapa del grupo y Jason 

el líder que los mantiene unidos. 
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males a los que un brujo les conce¬ 

de una serie de poderes con los 

que combatirán el Mal. Mientras 

las cosas van bien, son unos ado¬ 

lescentes normales y corrientes, pe¬ 

ro cuando el peligro llega, se en¬ 

fundan unos monos de colorines 

con los que disponen de una serie 

de golpes que como te cojan te 

abren la cabeza. Además, todos 

ellos unidos forman el Megazord, 

un robot gigantesco aue a Tos más 

viejos del lugar recordará enorme¬ 

mente al irrepetible Mazinger Z. 

El juego consta de cinco fases li¬ 

neales, en el más puro estilo arca- 

de de plataformas, que tendremos 

que superar acabando con cual¬ 

quier enemigo que se nos ponga 

por medio. Al comienzo de cada 

una de ellas podremos elegir el 

personaje de los cinco con el que 

queremos participar. Sus nombres 

son Trini, Billy, Jason, Kimberly y 

Zach, y las únicas diferencias entre 

ellos son la forma de golpear y el 

color de su atuendo. Además de 

estas cinco fases, una vez las ha¬ 

yamos superado todas, accedere¬ 

mos a tres más en las que, con la 

A mitad de cada fase aparecerá el enemigo final. En ese mo¬ 
mento luchador se transformará en un Power Ranger. 

Cuando nos hayamos transformado en MegaZord combati¬ 
remos contra unos robots de tan impresionante aspecto. 

A pesar de su aparente debilidad, las chicas son unas estu¬ 
pendas luchadoras, muy hábiles y con grandes recursos. 

ayuda de Megazord, tendremos 3ue derrotar a ingenios mecánicos 

e su tamaño. Estas fases son ya 

más parecidas a los juegos de lu¬ 

cha del estilo «Street Fighter II», en 

las que tenemos una barra de 

energía para realizar golpes espe¬ 

ciales, y otra de vida que al aca¬ 

barse supondrá el fin del juego. 

Como ayuda contaremos con una 

serie de claves que se nos propor¬ 

cionarán al finalizar cada fase y 

que nos servirán para recuperar la 

partida en otro momento. 

NUESTRA OPINIÓN 

Parece mentira comprobar cómo 

de una serie tan mala como es la 

de «Power Rangers» se puede rea¬ 

lizar un cartucho tan entretenido y 

lleno de calidad como es éste. No 

es ninguna maravilla de la técnica 

en sus cinco primeras fases, esce¬ 

nas en las que el juego es un sim¬ 

ple arcade de plataformas en el 

que nuestra única labor es cami¬ 

nar de izquierda a derecha ma¬ 

tando a todo bicho viviente que se 

nos ponga en nuestro camino. Sin 

embargo, en las que tenemos que 

enfrentarnos a los grandes robots 

la cosa cambia. En primer lugar 

observar el gran tamaño de los 

sprites de los muñecos, que a pe¬ 

sar de ser tan grandes se mueven 

a las mil maravillas realizando al¬ 

gunos golpes que os dejarán con 

la boca abierta. 

Por otro lado, la banda sonora es 

excepcional: pocas veces se tiene 

la oportunidad de escuchar una 

música así en un juego, acompa¬ 

ñada además de unos efectos es¬ 

peciales que meten en ambiente al 

más pintado. También está el he¬ 

cho de aue los movimientos de 

nuestros héroes son muy suaves, 

además de ser muy variados para 

cada golpe especial. Quizás el 

único punto flojo radique en que el 

cartucho no es muy difícil de aca¬ 

bar (o eso o es que nosotros somos 

unos genios en esto de los video¬ 

juegos...), así como la falta de una 

opción de combate para dos juga¬ 

dores. Si exceptuamos este peque¬ 

ño lunar, el resto del programa es 

una auténtica maravilla. 

O.S.G. 
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Las fases en las que contro¬ 
lamos al monstruito forma¬ 
do por los jóvenes es lo me¬ 
jor de este cartucho de la 
casa Bandai. 

Su escasa dificultad -que al¬ 
canza unos niveles muy dis¬ 
cretos- hace que no sude¬ 
mos demasiado a la hora de 
finalizar el juego. 



PGA TOUR GOLF 486 

¿Cuántos de vosotros habéis jugado alguna vez al golf en un campo 
de verdad? 0 dicho de otra manera..., ¿habéis practicado este eli¬ 
tista deporte, que necesita enormes extensiones de terreno, en 
un lugar que no sea vuestra habitación...? Si vuestras respuestas 
a nuestras preguntas son ninguno y no, respectivamente, la solu¬ 
ción a vuestro "problema" es «PGA Tour Golf 486», la última ma¬ 
ravilla deportiva de Electronic Arts. 

■ ELECTRONIC ARTS 
■ Disponible: PC CD-ROM 
■ T. Gráfica: SVGA 
■ DEPORTIVO Es impresionante obser¬ 

var cómo se ha desa¬ 

rrollado la evolución 

del golf en el mundo 

de lo videojuegos. Los 

primeros programas que vimos de 

este deporte eran muy simples, los 

gráficos eran muy primarios y todo 

consistía en golpear una bola has¬ 

ta un agujero... Al poco tiempo, se 

fueron incorporando aspectos más 

realistas a estos programas, como 

distintos campos y terrenos, condi¬ 

ciones atmosféricas variables, libre 

elección de palos... El gran salto 

posterior supuso la incorporación 

de imágenes digitalizadas de te¬ 

rrenos y jugadores profesionales a 

este software, con lo aue las parti¬ 

das parecían más reales. 

EL GOLPE FINAL 

Pero el golpe final, definitivo y, 

odríamos decir, casi perfecto lo 

a efectuado «PGA Tour Golf 

486» de Electronic Arts. Se trata 

de lo más innovador y espectacu¬ 

lar en lo que a software de golf se 

refiere. Por tener, este programa 

diseñado por Adam Bellin -habrá 

que seguir de cerca los futuros pro¬ 

yectos de este hombre- lo tiene to¬ 

do. No os vamos a enumerar y 

desglosar todos sus apartados por¬ 

que, aparte de innumerables, vie¬ 

nen a ser la suma de todos los que 

existen en los programas del mis¬ 

mo género, pero mejorados. 

Lo que sí os vamos a decir es que 

su factura es impecable. Que por 

ser americano, no se ha reparado 

en gastos. Y la explicación es muy 

sencilla. La afición a tan elitista de¬ 

porte es tal en aquel país, aue un 

grupo de grabación de vídeo se 

desplaza a un campo de golf y lo 

graba todo, desde todos los ángu¬ 

los posibles. Todas esas horas de 

cintas de vídeo se transforman en 

lenguaje informático y el resultado 

es que vemos en nuestro monitor el 

terreno de juego tal y como lo verí¬ 

amos si estuviéramos compitiendo 

en el mismo. Pero esto va más lejos 

aún, porque con este software de 

golf vamos a tener el privilegio de 

practicar nuestro deporte favorito 

en campos privados. Campos en 

Los nueve magníficos 
Y no sólo vamos ha disfrutar en «PGA Tour Golf 486» de tres de los mejores 

campos de golf que existen en los EE.UU. También contamos con la ayuda y 

consejo de grandes profesionales americanos, que podremos “manejar” a 

nuestro antojo y de los que aprenderemos mucho. Tal vez de nombre y de 

vista no os suenen apenas, pero en cuanto “juguéis con ellos”, os serán muy 

familiares. Tal vez incluso más que el mismo Seve Ballesteros... 

los que es imposible jugar porque 

el número de socios de los mismos 

en muy bajo y, por fortuna para 

ello, son multimillonarios. Los terre¬ 

nos de juego son: Sawgrass -en el 

que encontramos hierba y árboles 

por todos los lados-, en Ponte Ve- 

dra, Florida; Summerlin -con mul¬ 

titud de obstáculos terrosos-, en 

Las Vegas, Nevada; y River High- 

lands -con agua por todas par¬ 

tes-, en Cromwell, Connecticut. 

¿REALIDAD VIRTUAL? 

El CD-ROM, del que enésimas 

veces hemos dicho es perfecto co¬ 

mo soporte para software de ba¬ 

se de datos o divulgación, en¬ 

cuentra perfecta compañía tam¬ 

bién en los actuales programas 

deportivos. La rapidez de acceso 

ue tenemos a todos los aparta¬ 

os de «PGA Tour Golf 486» es 

ideal, sobre todo a la hora de pa¬ 

sar a las distintas escenas del jue¬ 

go y cuando ejecutamos los gol¬ 

pes. De los gráficos no podemos 

decir nada malo, ya que, como 

antes os hemos dicho, han sido 

filmados en vídeo de los campos 

originales, y los golfistas son di- 

aitalizaciones de jugadores pro¬ 

fesionales en activo. 

En definitiva, todo perfecto, muy 

perfecto. La pregunta es casi obli¬ 

gada: si no encontramos nada 

malo en esta maravilla de Elec¬ 

tronic Arts, ¿cuál será el próximo 

paso en este tipo de juegos?, ¿la 

Realidad Virtual? ¿Llegaremos a 

jugar al golf dentro de un entorno 

virtual, para disfrutar completa¬ 

mente de este deporte? Mucho 

nos tememos que no, que antes 

de dar ese paso, mejor volvería¬ 

mos a la realidad realidad. La 

Realidad Virtual está todavía muy 

lejos y se ocupará de otros me¬ 

nesteres. La versión del golf en 

CD-ROM que ofrece «PGA Tour 

Golf 486» puede ser la definiti¬ 

va. Puede ser el golpe más certe¬ 

ro que E.A. Sports haya dado en 

mucho tiempo. 

F.G.M. 

Es lo mejor aue existe en el 
mercado en fo que a juegos 
de golf se refiere. Contiene 
todo lo que tiene los demás, 
mejorado ampliamente. 

Sólo nos planteamos una 
pregunta: ¿es malo tener que 
disponer de un 486 con CD- 
ROM para jugar con esta 
maravilla? 
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Los sueños se transformen en pesa¬ 

dillas en el DreamWeb. La edad de la 

inocencia deja paso a la tenebrosa 

realidad. El oscuro manto de la mal¬ 

dad envuelve el planeta, moviendo 

discretamente los hilos del poder, en 

silencio, sin mostrar su verdadera 

cara. El futuro es desolador en un 

mundo que ha perdido la capacidad 

de análisis, que no se mira al espejo 

para preguntarse a quién pertenece 

esa imagen difusa que le mira a la 

cara. Es el reflejo de una sociedad 

integrada por individuos sin nombre. 

Sólo números. Un paraíso diabólico. 

La cosecha de la semilla negra del 

mal. Pero toda cosecha tiene su pla¬ 

ga. V nosotros podemos extenderla. 

■ EMPIRE/CREATIVE REALITY 
■ Disponible: PC, PC CD ROM, 
■ T. Gráfica: VGA 
■ AVENTURA 

Enfrentarse con una aventura 

como «Dream Web» reconci¬ 

lia a los aficionados a los vi¬ 

deojuegos de la vieja escuela con 

el panorama actual del software. 

Y es que, a finales de 1994, en¬ 

contrarse con un programa que 

"pase" ampliamente de gráficos 

renderizados, 

tecnología punta, 

«3D Studio» y 

demás virguerías 

de última gene¬ 

ración, es muy 

raro, si se quiere 

conseguir un pro¬ 

grama que, cuan¬ 

do menos, resulte 

vistoso y atractivo 

a los ojos del 

usuario. 

Que nadie nos 

entienda mal. No 

estamos renegando -ni muchísi¬ 

mo menos- de los avances actua¬ 

les en materia de diseño gráfico, 

pero los más viejos del lugar 

siempre tienen un lugar en su co- 

razoncito para los programas a 

la vieja usanza. Productos que 

Ryan, nuestro 
/íer sonaje, ha sido 

elegido como el brazo 
ejecutor gara acabar 
con siete personajes 

enlosqueseha 
encarnado una 

fuerza diabólica. 

hacen de la programación todo 

un arte, donde el verdadero pro¬ 

tagonista no es el ordenador, si¬ 

no el equipo humano, su capaci¬ 

dad creativa y habilidad para 

diseñar un programa que resulte 

ante todo entretenido. 

Uno de los ejemplos que más 

claramente pueden ¡lustrar esta 

tendencia es el excelente «Util 

Divil», y ahora, por supuesto, 

«DreamWeb». Ambos tiene en 

común ese hacer de la técnica 

personal en programación la 

esencia del juego, de demostrar 

que no todo se limita a poseer las 

más avanzadas herramientas de 

diseño y utilizarlas con maestría. 

RYAN: RETRATO DE UN ASESINO 

Pero antes de irnos por las ra¬ 

mas, vamos a centrarnos en el 

tema que ahora nos ocupa. 

«Dream Web» nos lleva con su 

historia a un futuro bastante ne¬ 

gro. Una atmósfera cyberpunk 

envuelve una aventura dotada 

de una magistral ambientación, 

que parece sacada de la emble¬ 

mática película «Blade Runner» 

y que casi se erige como un ho¬ 

menaje a este film, y a todo lo 

que representa. 

Nuestro papel en «Dream¬ 

Web» es el de un asesino. Lo que 

no implica ser un psicópata ni un 

ser malvado, aunque sea lo pri¬ 

mero que se nos venga a la men¬ 

te. Somos, casi, un héroe a la 

fuerza. Ryan, nuestro personaje, 

ha sido elegido como el brazo 

ejecutor para acabar con siete 

personajes en los que se ha en¬ 

carnado una fuerza diabólica. El 

Mal, con mayúsculas, había sido 

controlado durante milenios en el 

DreamWeb, un lugar situado en 

una dimensión paralela, un mun¬ 

do onírico, por siete guardianes 

-mágico número, el siete-. Aho¬ 

ra la caja de Pandora ha estalla¬ 

do y lo que en ella se encerraba 

actúa libremente. 

Nuestras siete victimas son al¬ 

gunas de las personas más influ¬ 

yentes del orbe, en uno u otro 

campo: militar, social, político, 

económico... llegar hasta ellos no 

1 -- ^ --- 

í m 
Muchos son ios aspectos sobresalientes de «DreamWeb», pero sin 
duda el interface de usuario es uno de los más conseguidos. Resul¬ 
ta ideal y contribuye considerablemente a elevar la jugabilidad del 
programa que ya el propio argumento sitúa en un punto muy alto. 
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FUTURO 
♦ 

«DreamWeb» ha sido concebido como un juego para adultos; las escenas "subidas 
de tono", la violencia y los divertidos diálogos, así lo justifican. 

La ambientación, que en cierto modo recuerda a la de la película «Blade Runner», 
está muy lograda, gracias a los cuidadísimos gráficos. 

será una tarea sencilla. Pero al¬ 

guien debe encargarse -como di¬ 

ría Clint Eastwood- de sacar la 

basura. 

La labor de investigación y bús- 

ueda de pistas por toda la ciu- 

ad ocupará casi todo nuestro 

tiempo, exigiendo un gran es¬ 

fuerzo y capacidad de observa¬ 

ción, para no pasar por alto el 

detalle más nimio. Cualquier pe¬ 

queño objeto puede ocultar una 

importante clave, cualquier per¬ 

sonaje puede situarnos sobre la 

pista correcta. Todo depende de 

nuestra astucia y sagacidad. 

EL SECRETO DE LA JUGABILIDAD 

Para desarrollar la acción de 

«DreamWeb», Creatuve Rea- 

lity ha puesto toda la carne en 

el asador en un interface de usua¬ 

rio que fuera sencillo de manejar 

y ofreciera la mayor cantidad de 

información posible. Basado en 

un típico modelo "point-and- 

click", basta con pinchar el lugar 

al que queremos que Ryan se diri¬ 

ja para que se sitúe allí sortean¬ 

do todos los obstáculos que en¬ 

cuentre en su camino, o llevar el 

puntero sobre un objeto o lugar 

de la escena, para descubrir lo 

que allí se oculta. 

La diferencia con diseños simi¬ 

lares en otros programas, reside 

en la inclusión de una pequeña 

ventana que se encarga de mos¬ 

trarnos cualquier cosa ampliada 

en tamaño. Esto ayuda a distin¬ 

guir con claridad -evitando toda 

confusión- algo que nos interese 

puntualmente entre los muchos 

ítems que puedan encontrarse en 

una habitación, para facilitar su 

recogida y posterior uso. 

Todo esto no es decorativo ni 

anecdótico, sino muy necesario e 

importante. Porque «DreamWeb» 

posee un diseño gráfico tan per¬ 

feccionista, que hasta el pixel más 

¡nocente puede ocultar algo de 

gran trascendencia para la con¬ 

sumación de nuestros objetivos. 

Pero no todo se limita a mirar y 

guardar cosas en el inventario. 

Para crear una atmósfera realis¬ 

ta, muchas veces tendremos que 

hacer de la tecnología nuestra 

aliada. Esto se refleja en la cone¬ 

xión que deberemos establecer 

en el juego con diversas supues¬ 

tas redes informáticas, obtenien¬ 

LA CALIDAD ANTE IODO 
Creative Reality, o lo que es lo 

mismo, Neil Dodwell y Dave Dew, 

es un equipo de programación que 

podría dar lecciones magistrales so¬ 

bre lo que es realizar un juego. 

Aunque parezca lo contrario, no es¬ 

tamos ante un grupo surgido de la 

noche a la mañana, cuando dos 

amigos se juntaron para entrete¬ 

nerse con sus ordenadores. Volvamos la vista atrás, y viajemos a la época en que los 
ocho bits dominaban el mercado. 

El Spectrum era el rey en aquel entonces. Las grandes compañías se repartían el 

pastel a nivel mundial, y las licencias de películas era lo que rompía con todo. De re¬ 

pente, un juego hacía su aparición bajo el sello de System 3: «Myth. History in the 

Making». Y lo hacía discretamente. Sin embargo, pasó muy poco tiempo antes de que 

todos nos diéramos cuenta de que se trataba de uno de los mejores juegos jamás pro¬ 

gramados para aquel viejo cacharro que Sir Clive Sinclair se inventó un buen día. Neil 

Dodwell, su creador, se convirtió entonces en una estrella del firmamento de la pro¬ 
gramación. 

Su luz, y la de Dave Dew, ha 

vuelto a brillar ahora con «Dream¬ 

Web». Los cánones de la progra¬ 

mación clásica han resurgido en 

un producto que se convertirá en 

un éxito a buen seguro. Una 

aventura con estilo y personali¬ 

dad propia, que no se fija en los 

demás y que rezuma calidad por 

los cuatro costados. 

Neil Dodwell y Dave Dew han prometido que «DreamWeb» tendrá pronto con¬ 

tinuación. Si esto es cierto, el género goza de una salud espléndida y tiene una lar¬ 
ga vida por delante. 

do así el acceso a información -a 

veces reservada- que nos descu¬ 

bra el camino a seguir. 

Complejos enigmas nos aguar¬ 

dan, llenos de violencia, sexo y 

un lenguaje no demasiado reco¬ 

mendable para espíritus sensi¬ 

bles. Un producto dirigido hacia 

un público, digamos, adulto. 

DOS AÑOS DE TRABAJO Todo lo que se puede observar 

en «DreamWeb» es el resulta¬ 

do de dos años de duro tra¬ 

bajo. Dos años en los que Neil 

Dodwell y Dave Dew -programa¬ 

dor y grafista, respectivamente- 

han invertido su esfuerzo en ta¬ 

reas que van desde la animación 

hasta la realización de editores 

para la programación del juego. 

El gráfico es el aspecto que más 

resalta del programa. «Dream¬ 

Web» basa su acción en una 

perspectiva cenital, en la que de¬ 

corados y personajes han sido 

realizados a mano, siguiendo 

técnicas clásicas. El resultado no 

ha podido ser mejor, descubrién¬ 

dose un verdadero amor por el 

diseño: cerca de cuatro mil fra- 

mes de animaciones, doscientas 

localizaciones distintas, cerca de 

ochenta personajes con los que 

relacionarnos a lo largo de la 

aventura... 

Pero siendo el apartado visual 

uno de los más importantes en 

«Dream Web», no lo es menos el 

sonoro. La versión CD del juego 

dispone de audio digital, donde 

las voces -con una espléndida in¬ 

terpretación de los actores- sólo 

se ven superadas en calidad por 

la escalofriante banda sonora. 

Una música genial,acompañada 

de unos efectos especiales senci¬ 

llamente sensacionales. Para ma¬ 

yor satisfacción, cuando leáis es¬ 

tas líneas el proceso de doblaje 

-texto y voz- al castellano de la 

versión del programa que se pu¬ 

blicará en nuestro país ya estará 

en marcha. 

Queda claro con todo esto que 

«DreamWeb» es una pequeña 

joya, técnicamente hablando, co¬ 

mo se pueden encontrar pocas 

hoy en día, que nos mantendrá 

pegados a la pantalla durante 

horas. Defectos, suponemos que 

debe tener, aunque siendo since¬ 

ros, resulta muy complicado en¬ 

contrárselos. Si alguien lo hace, 

por favor, que nos los indique an¬ 

tes de que aparezca la -segura- 

segunda parte. 

F.D.L 

ORIGINALIDAD 

ADICCIÓN 
SONIDO 
DIFICULTAD 
ANIMACIÓN 

i 
'f 

Destaca la magnífica am¬ 
bientación, la genialidad del 
diseño gráfico. La soberbia 
música y la traducción de 
textos y voces al español. 

Vamos a ver... No, nada. 
Bueno, sí, que al acabarse el 
juego te quedas con ganas 
de más. 
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BOCEAN 
B Disponible: SUPERNINTENDO, 

Versión 
Supernintendo 
La versión de Super Nintendo es 
muy parecida a la de Mega 
Drive. Sus únicos puntos 
diferentes estriban en la 
reducción del número de 
luchadores a siete, con lo que 
no tendremos tanta variedad 
como en la máquina de Sega. 
Del resto, destacar que los 

gráficos tanto de los personajes 
como de los escenarios están 
más detallados, debido al uso de 
los 256 colores. Por lo demás, 
son iguales en cuanto a 
movimientos, sonido y dificultad. 
En lo que respecta a la adicción, 
pues hombre, las fases son 
menos, pero a cambio tenemos 
un aspecto visual más 
conseguido. 

PUNTUACION GLOBAL: 89% 

SHAQ FU 
Tenemos claro que cuando un deportista alcanza unas cotas 

de popularidad altas, no pasa mucho tiempo hasta "asomarse" al 
mundo de los videojuegos. Ejemplos ha habido muchos -Larry Bird, 

Michael Jordán, Michel, Butragueño, Angel Nieto, Aspar, Jimmy Whi- 
te, Pedro Delgado, y los malogrados Fernando Martín y Ayrton Sen- 
na-, pero todos ellos tienen una cosa en común: el programa prota- 0 

o 

gonizado por ellos responde a su actividad en la vida real. Algo que va f 
a cambiar Shaquille 0 Neal con la aparición de este «Shaq Fu». 

MEGA DRIVE 
BV. Comentada: MEGA DRIVE 
BJUEGO DE LUCHA El rookie del año en la tempo¬ 

rada 92-93 de la NBA ha 
prestado su imagen y su 
nombre para la realización 
de un videojuego en conso¬ 

la: «Shaq Fu». El título proviene de 
una mezcla del nombre del prota¬ 
gonista con el arte de la lucha 
Kung Fu, lo aue ya os tiene que 
dar una idea de lo que va este pro¬ 
grama. 

TRES MODOS DE JUEGO 

«Shaq Fu» posee tres modos de 
juego. El primero de ellos es el de¬ 
nominado "Duel", en el que bien 
solos o contra otro jugador, iremos 
luchando con los personajes que 
deseemos. El segundo es "Tourna- 
ment". Aquí las cosas mejoran, 
pues podemos realizar un torneo 
eliminatorio con un máximo de 
ocho luchadores, de los que noso¬ 
tros controlaremos los que desee¬ 
mos, auedando el resto bajo la res¬ 
ponsabilidad de la máquina. 

Por último, contamos con el mo¬ 
do "History". El argumento es de 
lo más sencillo: mientras Shaquille 
está visitando Tokio antes del co¬ 
mienzo de un partido amistoso, 
entra en una tienda en la que un 
extraño anciano le cuenta una his¬ 
toria en la que Shaq es un guerre¬ 
ro esperado desde hace mucho 
tiempo cuyo destino pasa por de¬ 
rrotar a Sett Ra, una momia de 
gran poder. A pesar de que nues¬ 
tro amigo no termina de creerse lo 
que le está pasando, hace caso al 
viejo con lo que atraviesa una 
puerta en la trastienda que da a 
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SHAQUILLE DA EL GOLPE 
una dimensión nueva. Allí tendrá 
que enfrentarse a once expertos lu¬ 
chadores, incluido Sett, para res¬ 
catar a Nezu, un joven que ha sido 
secuestrado por la citada momia. 

NUESTRA OPINIÓN 

«Shaq Fu» es un juego de lucha 
en el que destaca por encima de 
todo la presencia de ese astro del 

baloncesto, ídolo de masas que se 
llama Shaquille O'Neal. A pesar 
de que todavía no llegamos a en¬ 
tender qué es lo que hace un juga¬ 
dor de baloncesto repartiendo 
mamporros por doquier, hay que 
reconocer una gran calidad en es¬ 
te cartucho. Empezando por los 
gráficos, tanto de los distintos per¬ 
sonajes como de los decorados. 
Ambos han sido cuidados en ex¬ 

tremo para dar la mayor sensación 
posible de realismo al juego, algo 
que ocurre muy especialmente en 
la pantalla de la torre del dragón y 
en el templo del príncipe. Además, 
el color de la pantalla cambia en 
función del momento del día en el 
que la acción tenga lugar, un pa¬ 
rámetro que decide el juego alea¬ 
toriamente y que no influye en el 
combate. 

EL RESCATE DE NEZU 

En el modo “Historia” de «Shaq-Fu» tendremos que hacer 

frente a un total de once enemigos para lograr rescatar a Ne¬ 

zu. Cada uno de ellos se encuentra en una localización dife¬ 

rente del mapa, tal y como a continuación detallamos. 

A. - Lostjungle: en el bosque nos enfrentaremos con Voodoo, una he¬ 

chicera muy poderosa que hace de la magia todo un arte. 

B. - Yasko Mines: el rival en esta ocasión es Diesel, un joven bastante ágil 

que nos pondrá las cosas bastante complicadas. 

C. - Vagabond Temple: un príncipe oriental nos espera en el interior del 

templo. Su nombre es Rajah y maneja las espadas como nadie. 

D. - Gargoyle's Peak: en las ruinas localizaremos a Mephis, un antiguo 

alumno de Sett Ra que ha resucitado con un temible aspecto. 

E. - The Wasteland: en esta tierra tan siniestra nos aguarda Auroch, una 

especie de ogro al que deberemos dejar de piedra con nuestros golpes. 

F. - North Gate: extraño rival el que aquí veremos, es Leotsu, el abuelo 

de Nezu del que a pesar de su edad no debéis fiaros un pelo. 

G. - Catwalk Falls: una mujer-gato de nombre Kaori muy veloz de mo¬ 

vimientos, que no duda en arriesgar una de sus siete vidas para obtener 

la nuestra. 

H. - The Lab: en este laboratorio está el Coronel, medio robot medio 

humano, que posee una fuerza tan espectacular como su aspecto. 

I. - South Gate: por raro que parezca este es el lugar que verá nuestro 

combate con Nezu, que no sabe lo que hace pues está poseído por 

Sett. 

J. - Dragón's Pass: el rival más feo que os podáis echar a la cara está aquí: 

responde la nombre de Beast y procurar no estar cerca de él mucho 

tiempo. 

K. - Tombstone Island: aquí se esconde Sett Ra, la momia que ha vuelto 

a la vida y ha secuestrado a Nezu. Sus poderes son inmensos, así que te¬ 

ner cuidado con él. 

En cuanto al sonido, «Shaq Fu» 
cuenta con una gran cantidad de 
efectos especiales y una amplia y 
variada gama de melodías, que 
hacen de este videojuego uno de 
los más cuidados en el aspecto so¬ 
noro. Pero sin duda el aspecto que 
más llama la atención es el de la 
animación. Realizada por los res¬ 
ponsables de la creación de 
«Flashback», no hace falta comen¬ 
tar que los diferentes movimientos 
son un prodigio. Suaves, variados, 
rápidos o espectaculares son sólo 
algunos de los adjetivos que se po¬ 
drían poner detrás del nombre. 
Con todo, no nos queda más que 
rendirnos ante el ídolo del balon¬ 
cesto, que ha protagonizado un 
gran juego de lucha, aunque, claro 
está, nosotros todavía esperamos 
verlo en uno de lo que es lo suyo: 
el boxeo... 

O.S.G. 

GRÁFICOS 

SONIDO 

ANIMACIÓN 

Las animaciones de los lu¬ 
chadores, las variadas me¬ 
lodías y los espectaculares 
efectos sonoros se convier¬ 
ten en una elevada adicción. 

Malo, malo no hay nada. Si 
acaso que la primera apari¬ 
ción de un monstruo del ba¬ 
loncesto como Shaquille 
O'Neal no sea en su deporte. 



LARRY I 

¿Dónde consigo el vino que me 
pide mi mujer en la habitación 
del casino? 

José Peloyo del Riego (Madrid) 

Ve con el taxi a la tienda y lla¬ 
ma por el teléfono de enfrente a 
la casa de vinos. 

LEMMINGS 

¿Cómo puedo pasar la pantalla 
19 del nivel TRICKY ? 

Fernando Quintana (Vizcaya) 

Aquí tienes el código de la si¬ 
guiente pantalla: IJJLFMCCFR. 

KING'S QUEST V 

¿Cómo consigo la barca de la 
playa y qué hago con el hombre 
que hay en la casa barco ? 

F. Javier Iglesias (Madrid) 

En la barca hay un agujero. 
Tápalo con la miel y para que el 
hombre te oiga entrégale la ca¬ 
racola que encontrarás luego. 

¿Cómo asusto a la serpiente 
que me impide el paso hacia el 
Este ? 

Felipe Cimiaño Richt (Castelldefels) 

Asústala con la pandereta. 

MONKEY ISLAND II 

¿Cómo abro el horno en el kios¬ 
co de salchichas? ¿Cómo abro el 
ataúd donde esta Stan? ¿Dónde 
hay tinta para el plumón de escri¬ 
bir? ¿Qué he de hacer para que 
vuelva el posadero? 

Feo Javier González. (Cádiz) 

No es necesario abrirlo, tan so¬ 
lo cerrarlo para que el alma de 

«•(•«rar* 
Siempre, lodos los meses, os decimos lo mismo: gracias por confiar en noso¬ 

tros vuestras dudas, y por decirnos en qué juego os habéis quedado atrapa¬ 

dos y en qué formato tenéis problemas. Sólo así podemos trabajar de una 

forma más eficaz y rápida, con lo que tenéis resueltas vuestras dudas antes 

de lo que muchos de vosotros pensáis. 

su antiguo dueño descanse y nos 
de un nuevo trozo del mapa. Pa¬ 
ra que querías abrir el ataúd des¬ 
pués de haberle quitado la lla¬ 
ve..., podría enfadarse. No te 
parece que con usar el ratón ya 
es suficiente. Mejor dejamos la 
escritura. Si te refieres al que sale 
disparado a por su mascota, me¬ 
jor que no vuelva, sino no podre¬ 
mos entrar en la habitación de 
Largo. 

Estoy reuniendo elementos para 
hacer un muñeco budú que mate 
a LeChuck's. Tengo un muñeco, 
un calzoncillo y un hueso. ¿Qué 
me falta? 

Elena Pavón. (Madrid) 

Dale el pañuelo para tener algo 
líquido de él y acciona el ascen¬ 
sor hacia arriba cuando éste 
aparezca, así podrás pillarle la 
barba. 

INDIANA JONES AND 
THE FATE OF ATLANTIS 

¿Cómo cruzo el precipicio en la 
selva de Tikal? 

Octavio Cesar Galera (Castellón) 

Haz que el animal que hay en 
la selva vaya al lado de la ser¬ 
piente del árbol con el látigo, 
luego trepa tú por el árbol. 

¿Cómo se consigue abrir la 
¡aula donde está Sofía en la 
Atlántida ? 

Diego Escudero Rodrigo (Albacete) 

Debes usar un palo que se cae¬ 
rá al abrir la puerta donde hay 
una estatua con dos brazos y una 
cadena. Dale el palo a ella mien¬ 
tras tú aguantas la reja. 

No sé cómo manipular los ca¬ 
bles en el submarino que lanzan 
los torpedos. 

Angel González Morales (Valencia) 

No has de manipularlos, cúbre¬ 
los con el trapo manchado de 
aceite para provocar un cortocir¬ 
cuito y distraer a la tripulación. 

LOGICAL 

¿Podríais darme el código de la 
pantalla 23? 

Alberto Maroto Sánchez (Madrid) 

El código es: THREE PATHS 

LEGEND OF KYRANDIA 

¿Cómo consigo el cáliz que un 
enano me quita? ¿Tengo que ha¬ 
cer algo en la playa? ¿Para qué 
sirve el caballo? 

Roberto del Pino. (Málaga) 

Tendrás que preparar varias 
pócimas en el caldero de Zanthia 
que son tres, es decir, la amarilla 
la roja y la azul. Combinando 
bien éstas, podrás obtener otras 
tres nuevas, que son: la naranja 
que sirve para poder volar en el 
caballo de la playa; la verde, que 
provoca desagradables efectos; y 
la morada que sirve para hacerse 
pequeño y poder ofrecerle al 
enano un delicioso manjar, es de¬ 
cir, bellotas 

LOOM 

¿Cómo puedo entrar en el gre¬ 
mio de los herreros? 

Vicente Salvador (P de Mallorca) 

Usa el hechizo de reflejo que te 
da el lago de la cueva anterior 
en el infante herrero que está 
durmiendo. 

¿Cómo les hago magia en el 
gremio de los pastores ? 

Dan Gómez Martínez (Barcelona) 

Ve a la ciudad de cristal y mira 
la bola de cristal. Esta te dará un 
hechizo que les asustara. 

FUTURE WARS 

¿Cómo consigo el periódico en 
la estación de metro? 

Iván López Vázquez (Madrid) 

Busca en la máquina que de¬ 
vuelve monedas e introduce la 
moneda en la misma dos veces. 

¿Cómo puedo coger la sotana 
que hay en el árbol? 

Enric Boada Solano (Barcelona) 

Usa un palo largo. 

DARKSEED 

Estoy en el tercer día de la 
historia que plantea el progra¬ 
ma y no consigo encontrar la 
máquina que mantiene con vi¬ 
da a los antepasados. Consigo 
también las llaves del coche y 
la del whisky, pero aunque 
muevo una palanca en el mun¬ 
do oscuro no ocurre absoluta¬ 
mente nada. 

Carolina Arnau. (Tarragona) 

Esa máquina está donde se 
encuentra el garaje, en el otro 
mundo, o sea, donde está la 
palanca que mueves. Has de 
arrancar el coche, irte al mun¬ 
do oscuro y usar la losa del 
martillo que has hecho con 
ayuda del tercer paquete, con 
una ranura que hay en esta 
misma nave. Una vez llena de 
energía, construye el martillo, 
verás cómo la nave desapare¬ 
ce y al volver al mundo real, 
destruye con el martillo que tie¬ 
nes el espejo. 

¿Cómo puedo hacerme con la 
pala? 

Ignacio Ferrari. (Madrid) 

Está en el cementerio, pero no 
el del mundo de la luz, sino en el 
del mundo oscuro. 

¿Cómo puedo destruir el gene¬ 
rador orgánico? 

Darío Parres. (Alicante) 

Usa la loseta que encuentras en 
el sótano de la máquina con una 
ranura que hay en la parte infe¬ 
rior. Así absorberás la energía de 
la máquina. 

Por más que lo intento, no 
consigo abrir la puerta del 
mausoleo. 

Alberto Garrido. (Albacete) 

Has de acercarte bien. Una vez 
cerca, verás tres losas; púlsalas 
en este orden: izquierda, arriba, 
derecha. 

Después de ir a la cárcel no 
puedo coger la pistola, un policía 
no me deja. 

Toni Cárcel. (Barcelona) 

Deberás esperar al día siguiente 
para poder cogerla. 

m min so u meomm m w onmm 
Esto es radio control en acción 

y sólo lo encontrarás en 
Tu revísta de radio control y modelismo 
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Dentro de los últimos viajes de la nave Enterprise 

en nuestros compatibles, los protagonistas de la 

popular serie «Star Trek», siguen buscando nue- 
• • • • 

vas fo.rmas de vidq allí donde ningún hombre ba 
• • 

llegado. Kirk*y su tripulación se entrentan en es¬ 

tos nuevos episodios a complejos enigmas en los 

que la lógica, el trabajo en grupo y la comunica- 

ción con seres extraños son el denominador co¬ 

mún y la clave para su resolución. 
. • 

Nosotros hemos seleccionado cuatro de los ocho 

episodios de los que se compone el juego para 

otreceros susUución paso a paso. Son los episo- 

dios más apasionantes de «Star Trek: Judgment 

_ 4 



ISODIOS MÁS APASIONANTES 

* 

kí 

Capítulo Cuarto 
«LUZ Y OSCURIDAD» 
El b ien y el mal 

Después de recibir una llamada de auxilio, el 

capitán Kirk, Mr. Spok, el doctor McCoy y el 

alférez Jons se encuentran en un planeta 

desolado frente a un antiguo edificio de 

piedra. Tras examinar la construcción, 

nuestros amigos se introducen en el 

vestíbulo y se percatan de la presencia de unas 

máquinas que les recuerdan a secuenciadores y 

duplicadores de ADN. Se dirigen a la habitación 

de la izquierda y descubren una imagen 

tridimensional de una especie de diablo llamado 

Vizznr, que les pide socorro para librarse de su 

enemigo. Después de hablar con él, se dirigen a la 

izquierda y descubren otra imagen, esta vez de 

algo parecido a un ángel. Hablan con él y le 

convencen de que lo más conveniente es hacer una 

tregua con su enemigo. Para ello preguntan que 

cómo sabe que los de su raza fueron los primeros 

en colonizar el planeta. Tras esto, la proyección 

desaparece, dejando una muestra en la máquina 

que se encuentra en la habitación. El capitán Kirk 

recoge la muestra y vuelve a la habitación de la 

otra imagen. Spok manipula la máquina para 

recibir de nuevo la imagen. Kirk habla con ella y 

obtiene otra muestra después de hacerle la misma 

pregunta que al ángel. 

Con las dos muestras, nuestros protagonistas 

vuelven al vestíbulo y el alférez Jons introduce la 

primera, la azul, en el secuenciador de ADN. Pero 

no consigue buenos resultados. El capitán Kirk le 

pide permiso para que el doctor McCoy intervenga, 

momento en el que Jons no puede aguantar más 

diciendo que se niega a secuenciar una muestra 

según él maligna. Kirk habla con él y le convence 

de que se encuentra en un error, y de que lo mejor 

es unir las muestras Alfa y Omega. Jons entonces 

secuencia las dos muestras y manipula el 

secuenciador de nuevo para unirlas. Sólo queda 

duplicarlas. Pero la máquina duplicadora no 

funciona. El capitán Kirk dispara entonces su 

Phaser de 

aturdimiento contra 

ella, y consigue 

arreglarla. Así Jons 

puede operar sobre 

el duplicador, y 

obtiene una muestra 

verde a la que 

bautiza como 

Gamma, fruto de la 

unión de Alfa y 

Omega. 

Con esta nueva 

muestra, Kirk y sus 

hombres penetran en 

la sala norte, donde 

insertan la nueva 

muestra en otra 

máquina similar a 

las anteriores. Tras comprobar que la nueva 

colonia florece, surge una proyección defectuosa, 

intentando revelar un mensaje. La nave Enterprise 

informa a Kirk de que el mensaje está siendo 

emitido desde una galaxia lejana, pero es 

indescifrable. El capitán decide entonces arreglar el 

problema desde el planeta en el que se encuentran. 

Para ello, los cuatro hombres salen del edificio y 

se dirigen al este, donde encuentran un sistema de 

sensores compuesto por tres antenas que no 

funcionan. Después de examinarlas detenidamente 

con el Tricorder científico de Spok, éste se da 

cuenta de que la antena central se encuentra mal 

orientada. Kirk decide comunicarse con Scott y le 

pide que realice los cálculos pertinentes para 

orientarla. 32.5 grados es la orientación correcta. 

Pero aun así, no se puede reorientar sin suministro 

de energía. Por eso, Spok utiliza su Tricorder con 

los controles de la primera antena, y descubre que 

funciona con energía geotermal proveniente de las 

rocas volcánicas. Kirk utiliza su Phaser rojo con 

unas rocas de la izquierda, pero no da resultado. 

Entonces se le ocurre una idea. Spok examina una 

grieta de la roca situada a la izquierda y decide 

que es el mejor sitio para la operación que van a 

llevar a cabo. Finalmente, Kirk se pone en contacto 

con el Enterprise y le comunica las coordenadas 

sobre las que tiene que lanzar un haz de 

microondas. 

La operación dio resultado. Ahora Spok puede 

alinear la antena central, manipulando sus mandos, 

ya que disponen de energía. 

Así, nuestros amigos se dirigen de nuevo a la 

construcción de piedra y pueden hablar con 

Cicissa, la proyección verde de la estancia norte. 

Les rebela que todo había sido una especie de 

prueba llevada a cabo por los Brassica, antiguos 

colonizadores de ese planeta. Así, la búsqueda 

continúa. 



Capítulo Sexto 
«PIEZA DE MUSEO» 
Máquinas e ingenio Nuestros héroes, el capitán Kirk, Scotty 

Chevok, se disponen a realizar una 

misión de cortesía en la exposición del 

anexo Smithsoniano en Nova Atar. 

Después de ser recibidos por el 

encargado del museo y visitar algunas de 

sus estancias, regresan de nuevo ¡unto al 

encargado para brindar por la tripulación del 

Enterprise. De repente, una señal de alarma 

advierte a nuestros amigos de que el museo está 

siendo saqueado. Además, los intrusos han 

cogido rehenes. El encargado intenta hacerse con 

la situación pero resulta herido por una descarga 

eléctrica y queda tendido en el suelo. 

Kirk examina la estancia y recoge de la mesa 

una garrafa de brandy y una bandeja de plata. 

De un expositor de la pared coge también una 

botella de coñac y una nota de papel. Se fija 

entonces en la mesa del encargado y pulsa el 

botón que abre la puerta de salida de la estancia. 

Más tarde coge la lanza de una armadura y, 

ayudado por Chevok, la utiliza para atrancar la 

puerta. 

En la habitación de al lado, Scott examina las 

máquinas antiguas que allí se encuentran. De una 

extrae dos cables, uno aislante y otro anticalórico. 

De un cañón Phaser extrae dos condensadores sin 

energía, que se cargan al rato de situarlos encima 

del generador Aurora que se encuentra en el 

centro de la sala. 

Kirk descubre que la nota que ha cogido 

contiene la clave de la puerta que se encuentra al 

sur. De esta manera entran en otra estancia en la 

que, tras examinar otra serie de máquinas, 

obtienen unas abrazaderas magnéticas y un 

panel de protección de una nave de 

supervivencia. Además, hay un robot que les 

proporciona, tras ponerle uno de los 

condensadores, una serie de cables. Después de 

regresar a la sala anterior, descubren que los 

asaltantes han bloqueado la puerta de salida 

hacia el este. Hay que ingeniárselas para abrirla. 

La clave la tiene Chevok tras examinar de nuevo 

el gran anillo de la sala contigua: se trata de 

disparar un proyectil utilizando campos 

magnéticos y los materiales que han ido 

recogiendo. Así que de regreso a la sala central, 

colocan de nuevo los dos condensadores y las 

abrazaderas sobre el generador Aurora. A 

continuación, Scott y Kirk realizan el cableado y 

conectan el generador a la consola Klingon 

situada a la izquierda, mediante el cable negro. 

Sólo falta colocar la lanza encima de las 

abrazaderas para que Scott utilice la consola 

para realizar el disparo. 

Tras la explosión, queda destruida la puerta y 

nuestros amigos penetran en la siguiente sala, no 

sin antes coger de nuevo los dos condensadores, 

ahora sin energía. 

La sala contigua estaba hecha un desastre, pero 

entre los escombros, Kirk encontró un contenedor 

de gas del sistema de seguridad. Y en seguida se 

le ocurrió una idea: los terroristas estaban en la 

sala de la derecha, así que podrían abrir la 

puerta y rociarles con el gas. Pero era demasiado 

peligroso para los rehenes. Así que siguieron 

investigando. 

Tenían allí un panel de comunicaciones y un 

transportador al que le faltaba cableado y 

energía. Utilizarían este último para 

teletransportar el contenedor de gas a la sala de 

los asaltantes. Scott utilizó uno el cable que tenían 

para reparar el transportador, pero aún le faltaba 

energía. 

Pasaron entonces a otra sala situada al norte, 

utilizando de nuevo la clave de la nota 

encontrada en la sala del encargado. 

Allí descubrieron una antigua sonda que les 

podría proporcionar energía. Utilizaron entonces 

uno de los condensadores sobre un pequeño 

robot llamado Barney, al aue ordenó más tarde 

Scott que abriera la tapa de la sonda. Una vez 

hecho esto, Scott utilizó la garrafa de brandy, el 

coñac y la bandeja de plata sobre la sonda 

abierta para cargar de energía el otro 

condensador. De esta manera, el capitán Kirk y 

compañía regresaron junto al teletransportador y 

Scott terminó de arreglarlo con el condensador y 

la tapa de la nave de salvamento. No quedaba 

más que poner el contenedor de gas en el 

teletransportador y hacer que Scott lo manipulara 

para que el pequeño robot activase la válvula de 

salida. 

Una vez hecho esto, nuestros amigos entraron 

en la sala de los saltantes, encontrándolos fuera 

de combate. Otra misión resuelta. 



Capítulo Séptimo 
«ES LA DEMENCIA...» 
El alimento de la locura En este episodio, el capitán Kirk, Mr. Spok, el doctor 

McCoy y la oficial de comunicaciones Uhura, se 
teletransportan a una extraña nave que está a punto de 
aterrizar en un planeta habitado, poniendo en peligro las 
vidas de muchos seres humanos. Nada más aparecer en 
la nave, nuestros amigos hablan con dos personas a las 3ue encuentran un tanto trastornadas. Caminan nacía la 

erecha, donde un niño está ensimismado en una sala de 
hibernación, y continúan hacia la derecha, hasta llegar a una 
destartalada sala de recreo en la que se encuentran otros tres 
'locos". Además hace acto de presencia Klarr el capitán de una 
nave Klingon y su ayudante, que también han venido a 
investigar. Después de una cortés introducción, se marchan. Kirk 

se fija entonces en un gran oso de peluche. Intenta cogerlo, pero 
Gormagon le reta a una partida de ajedrez para ganárselo. Mr. 
Spok realiza una buena jugada y Kirk consigue el oso, lo 
entrega al hombre con cara de niño que está a la izquierda, y 
éste le da a cambio unos cubos de juguete. En la misma 
habitación, Uhura se fija en un estrafalario rey llamado Atrioli, 
que la mira fijamente. Después de hablar con él, ella le sigue el 
juego diciéndole que también es de sangre azul y cuidará de su 
"trono". Tras marcharse el extraño personaje, Kirk pulsa un 
interruptor junto a la puerta y se abre uno de los 
compartimentos de los tubos fluorescentes que está averiado. El 
capitán se sube el "trono" y consigue un tubo fluorescente y un 
cable. 

Continuando hacia la izquierda, nuestros amigos hablan con 
una mujer que llora porque cree que ha matado a las plantas, y 
no puede alimentar bien a su hijo Stambob, el niño 
ensimismado que vieron el capitán y sus hombres. Kirk promete 
ayudarla, y se dirige hacia la sala-invernadero. Allí, nuestro 
protagonista recoge un pequeño barril metálico de alimento de 
plantas que está al fondo a la izauierda, bajo una planta 
enferma. Lo deposita en la consola de análisis del fondo, y ésta 
le informa que el barril está contaminado. Entonces, Kirk 
dispara su Phaser rojo contra el barril. La consola informa que 
ha sido desinfectado y lo rellena con líquido. Además Kirk, 
sabiendo que los cubos de juguete que tiene están formados por 
sustancias minerales, los introduce en el barril y dispara su 
Phaser de nuevo para que se fundan con el líquido. Una vez 
hecho esto, coloca de nuevo el barril bajo la planta y observa 
cómo se recupera poco a poco. 

Los tripulantes del Enterprise atraviesan la puerta del fondo y 
ven una extraña máquina llamada Phays en forma de columna, 
que es la que parece regir la nave. Así, se dan cuenta de que la 
nave está en el espacio nace mucho tiempo, con la tripulación 
hibernada. En la misma sala, el doctor McCoy examina con su 
Tricorder médico a una mujer en estado cataléptico. Spok 
sugiere una fusión vulcaniana con ella. Después de la 
experiencia, Spok ha leído en la mente de la mujer multitud de 
datos que le serán imprescindibles más adelante. 

De regreso a la sala-invernadero, la planta enferma se ha 
desarrollado bien. Abandonan la sala y vuelven a entrar. La 
planta ahora tiene frutos. Kirk coge algunos y se los enseña a la 
mujer triste. Ella les dice que entreguen la fruta a su hijo en la 
sala de hibernación, y que le digan que le da permiso para 
hablar con ellos. Tras entregar la fruta al niño, Kirk le interroga 
y descubre que en la sala de recreo el que manda es Tuskin. 
Además, éste no se fia de la comida de la nave a no ser que se 
la de la madre del niño. Por último, Kirk habla con Stambob 
sobre la comida, y éste le muestra un poco de fruta podrida que 
tiene escondida. Kirk coge la fruta y se dirige con sus amigos a 
la sala de la madre de Stambob. Esta les aaradece lo que han 
hecho por su hijo y les ofrece su ayuda si alguna vez quieren 
darle algo de comida a Tuskin. Kirk decide elaborar comida 
drogada para Tuskin. Deposita la fruta podrida en la terminal 
de ordenador situada en la misma sala, a la derecha. La 
máquina prepara un sedante con la fruta podrida y pide más 
comida para drogaría. Kirk opera entonces en el sistema de 

reciclaje de comida de la izquierda y obtiene un paquete de 
comida preparada. La deposita también en la terminal del 
ordenador y consigue otro paquete compacto de comida 
drogada. Se lo entrega a la mujer y ésta le dice que para 
despertar el hambre de Tuskin, le enseñe algo de comida fresca. 

Nuestros amigos se dirigen entonces al invernadero y recogen 
algo de fruta fresca, que enseñan a Tuskin en la sala de recreo. 
Molí aparece y entrega a Tuskin la comida drogada. Al 
momento surte efecto y Tuskin cae al suelo, al tiempo que el 
capitán Klarr y su ayudante aparecen en la sala de recreo. Spok 
examina con su Tricorder científico la estructura metálica del 
fondo de la habitación y se asombra ante los resultados. En ese 
momento, Kirk, harto ya de no poder investigar en esa sala, 
dispara su Phaser de aturdimiento contra Rackaback, el 
hermano díscolo de Gormagon. Kirk habla con este último para 
que le deje investigar. Al final lo consigue con la ayuda de Molí. 

En ese momento, Gormagon les descubre la entrada al centro 
neurálgico de la nave. Nuestros amiaos, ¡unto con el capitán 
Klarr y su acompañante examinan el gran ordenador y, gracias 
a los conocimientos de Spok, utilizan sobre su parte derecha el 
tubo fluorescente, después de ser ayudados por Klarr, y el cable. 
La última conexión de la máquina na surtido efecto. 

El capitán habla con Phays, el cerebro electrónico, y le hace 
todas las preguntas que puede, pero la máquina sólo responde 
que no tiene datos. En ese momento, una voz les revela aue 
todo era un prueba, y se abre una extraña puerta hacia la 
izquierda. Kirk la atraviesa, pero antes, el capitán Klarr debe 
solventar sus diferencias con su ayudante. Al final, todos 
atraviesan la puerta de luz, y aparecen en otra dimensión. El 
resto de la tripulación, en el Enterprise, ve cómo su capitán y sus 
acompañantes desaparecen de la pantalla... 

Tiene método 
Como dijo Shakespeare, "es la demencia, PERO TIENE 

METODO"... Este es el título del último episodio del juego. 
Pero no os vamos a desvelar su solución. Tan sólo deciros que 
todos los episodios de este fantástico «Star \rek: Judgment 
Rites» están conectados de cierta forma. Sí; todas las pruebas 
que han superado nuestros héroes han sido propiciadas por 
los alienígenas Brassica, con el fin de comprobar si los 
miembros de la federación estaban preparados para el 
encuentro de dos especies tan diferentes. Así, en el último 
episodio, nuestros amigos se encuentran cara a cara con uno 
de los Brassica, que les propondrá cuatro acertijos. Y no os 
decimos más...; si conseguís resolver los acertijos (grabar 
partidas en este punto es lo más aconsejable), la clave del 
éxito en este último episodio, está en la confianza entre los 
hombres. Y, si después de haber resuelto los ocho episodios, 
el alto mando decide relegar al capitán Kirk a un trabajo de 
oficina, inténtadlo otra vez y conseguid más puntos al 
finalizar cada misión. Así es la vida de aquellos de rastrean el 
espacio en busca de nuevas formas de vivir. 

F. J. R. 
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COOL SPOT PC PC 

ARCADORES 

REM * CñRGADCR 'OOOL SPOT' (PC) - TV. * 

DIM C(165): DEF FNU = (UCASE$(V$) = "N"): CH& = 0: N$ = "COOLSPOT.COM" 

FOR I = 0 TO 164: READ V$: C(I) = VAL("&H" + V$): CH& = CH& + C(I) * (I + 1) 

NEXT: IF CH& o 1147871 THEN PRINT "ERROR EN LOS DATA !!": END 

INPOT "NIVEL INICIAL (1-11) V: IF (V > 0) AND (V < 12) TOEN C(53) = V - 1 

INPUT "VIDAS INFINITAS (S/N) V$: I = 28: J = 3: IF FNU THEN GOSUB NO 

INPUT "ENERGIA INFINITA (S/N) "; V$: I = 33: J = 3: IF FNU THEN GOSUB NO 

INPUT "INMUNIDAD (S/N) V$: I = 38: J = 8: IF FNU THEN GOSUB NO 

OPEN "R", r, N$, 1: FIELD #1, 1 AS Vl$ 

FOR I = 0 TO 164: LSET Vl$ = CHR$(C(I)): PUT #1, I + 1: NEXT: CLOSE 1 

PRINT "OK. Ejecuta el fichero N$; " para activar el cargador.": END 

NO: C(I) = &HEB: C(I + 1) = J: RETÜRN 

DATA EB,46,90,FA,50,1E,57,55,8B,EC<8B,7E, 

8,8B,46,A,81,EF, A8,BF,8E,D8,81,3D,75 

DATA C,75,1A,06,6^4^,03,06,6,50,9A,0,C6, 

90 IF INKEY$="" THEN 90 

100 OPEN "R",#l,"cextre.com",1 

110 FIELD#1,1 AS A$ 

120 FOR T=1 TO PtLSET A$=CHR$(D%(T)): 

PUT #1,T:NEXT:CLOSE 1 

130 PRINT "Creado el fichero CEXTRE.COM. Cárgalo antes 

del EXTREMIS para empezar la partida super armado." 

140 DATA "EB5190558BEC1E508B46042D9B138ED8813E28D9F401" 

150 DATA "750BC70628D9FF60C6062AD904581F5DEA0000000053" 

160 DATA "616C75646F73206120444F4E20414C464F4E534F2E0A" 

170 DATA "0D43617267612045585452454D49532E24FAB800008E" 

180 DATA "D88B1E84008B0E8600B80301A384008C0E86000E1F89" 

190 DATA "1E2701890E2901FBB409BA2B01CD21BA2B01CD270000" 

b,l,»A,EB,Cb,b, EJ, 02,EB,C7, b, JD,14 

DATA B8,0,5D,5F,IF,58,FB,2E,FF,2E,40,1,0,0, 

0,0,4B,52,55,53,B8,21,35,CD,21,26 

DATA 8B,47,41,2B,6,44,1,75,2,CD,21,1E,2E,89,1E, 

40,1,2E,8C,6,42,1,BA,3,1,E, IF 

DATA B8,21,25,CD,21,1F,BA,83,1,B8,0,9,CD,21,BA,58, 

1,B1,4,D3,FA,B8,0,31,CD,21 

DATA 43,61,72,67,61,64,6F,72,20,43,4F,4F,4C,20, 

53,50,4F,54,20,69,6E,73,74,61 

DATA 6C, 61,64,6F,2E,2E,2E,A,D,24 

NOTA: EJECUTAR CON QBASIC 

IN EXTREMIS 

20 '**** POR J.S.F. **** 

30 DIM D% (500):LINEAS = 6:CLS 

40 FOR T=1 TO LINEAS:READ A$ 

50 FOR Y=1 TO 44 STEP 2:P=P+1 

60 D%(P) = VAL ("&h"+MID$ (A$,Y,2)): 

SUM = SUM+ D% (P):NEXT Y,T 

70 IF SUM o 11310 THEN PRINT "Error en DATAS":END 

80 PRINT "PULSA UNA TECLA PARA GRABAR 

EL CARGADOR EN EL DISCO" 

Segundo: S¡ esto no os funciona, las culpas al buzón 
del coleguilla "System Iceman" -¿de qué me suena es¬ 
te nombre?-. Afirma el buen hombre -no sabemos si 
tras las cuatro cazallas con que se desayuna habitual¬ 
mente, no sabemos si tras un patinazo neuronal por 
haber ganado en una rifa un beso en los morretes de 
Rossy ae Palma- que lo de «Theme Park» está más que 
"chupao". Sólo hace falta seguir estas instrucciones: 

1- Introducir como nombre de pila "Horza" -¡Dios 
mío!- y empezar con "juego nuevo". Según Iceman, al 
pulsar CTRL (sí, Control) y C..., ¡fascinante! ¡Todas las 
atracciones a nuestra disposición! 

2- lntroducir como nombre de pila "Demo", y optar 
por "seguir juego", resultado: El parque se ha cons¬ 
truido solito, y a lo grande, pudiendo venderlo al cabo 

de un par de años, ganado un fortunón. 
Ahora, no nos queda más remedio que preguntarlo: ¡Confiesa, perillán! ¿Quién te lo ha 

largado? 

MAD TV (AMIGA, PC) 

¡Noticias frescas! ¡La guerra ha estallado! -y que 
cada cual se lo tome como quiera-. A continuación 
realizamos un extracto de la carta remitida por 
COV y ALP, compinches de por ahí abajo, o sea, de 
Sevilla y Jerez, respectivamente: 

"El truco publicado en el Micromanía 76 para 
«Mad TV» nos parece ridículo (...) El que os pre¬ 
sentamos no sabemos si funcionará en Amiga, pero 
en PC da unos resultados... (...) Tenéis que subir al 
agente inmobiliario y vender vuestro estudio; des¬ 
pués, alquilarlo de nuevo. Notaréis que habéis per¬ 
dido dinero y el precio de alquiler es mayor, repetid 
esta operación saliendo de vez en cuando del mapa 

del edificio, para que no se cuelgue el programa. La deuda irá aumentando, pero lle¬ 
gará un (bello) momento en que el símbolo menos desaparecerá, dejando una fortuna, 
en lugar de deudas (...) Veréis que rápido enamoráis a Betty (...) además, el jefe os ha¬ 
blará en otro tono (...) Busque, compare, y si encuentra algo mejor, ¡nos lo manda!" 

¡Ahí queda eso! ¡Olé la gracia de Andalucía! 

THEME PARK (PC, PC CD-ROM) 

¡Válgame Dios, cómo es la gente! No les basta 
con tener un gran juego con el que pasárselo en 
grande, encima se lo quieren acabar y ganar toda 
la pasta del mundo. ¡Cuanto daño ha hecho Mario 
Conde! -¡Vamos señor Conde, no se nos enfade 

que esto es en tono cariñoso!-. 
Ahora, hay que decirlo, porque una cosa como esta no se puede silenciar. 
Primero: nos hemos vuelto modernos. ¡Ya nos llegan trucos a través de Hobbytex! ¡Pero 

qué majos sois! 

PINBALL FANTASIES (PC) 

¡Osmo, Osmo, Osmo! ¡Las masas rugen enfervoreci- 
das! ¡Osmo, Osmo, Osmo! 

Pero, chaval, ¿qué les das? Buenos trucos, sí, pero 
sabemos que eso no sirve en determinadas circuns¬ 
tancias, ante señoritas estupendas y..., ¡ejem! ¿Sí? Per¬ 
dón por el patinazo, estamos un tanto desquiciados 
hoy. 

En fin, que ahí va lo último del amigo Oscar Morati- 
nos, que nos teníamos reservado para una ocasión tan 
especial como..., esta. 

En «Pinball Fantasies» -¿en cuál si no?-, una vez se¬ 
leccionada la pantalla en la que se quiera jugar, te¬ 
clead LETRA a LETRA los siguientes códigos: 

CHEAT.Activa el modo de ventajas 
EARTHQUAKE.Desactiva la falta 
EXTRA BALLS.Da siete bolas 
SNAIL.Para ir más despacio (a alguno le gustará, digo yo) 
Pues eso, que esto es lo que hay y que el último apague la luz, que nos vamos. 
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Ya en los lejanos tiempos de la cultura frie¬ 

ga Platón señalaba que el alma humana te¬ 

nía una parte racional y otra irascible. 

También el Dr. Jeckyll, en la famosa novela 

de Stevenson, afirmaba que el alma del 

ambién la fuerza, aquello que crea y une todo lo ma¬ 
terial y lo no visible incuantificable, está dividida en¬ 
tre el bien y el mal: el lado positivo de la fuerza es 
potente, pero difícil de dominar. Por contra, el lado 
oscuro es mucho más poderoso pero bastante más 
fácil de adquirir y dominar. Si sois ambiciosos y que¬ 
réis llegar a ser un poderoso Lord del Universo, el 
primer paso para entrar en el reverso tenebroso es li¬ 
berar toda vuestra ira y rabia a los mandos de una 
nave imperial. ¡El imperio os llama! Y la situación ac¬ 
tual no puede ser más favorable: a pesar de que la 
chusma rebelde ha destruido el arma suprema del 
universo, la Estrella de la Muerte, la alegría les ha 
durado menos que un pedazo de carne en manos de 
un Wookie, pues la armada imperial, sabiamente co¬ 
mandada por el gran señor de la guerra, Lord Darth 
Vader, ha destruido su base en el horrendo planeta 
Hoth. El ser supremo del universo, el emperador Pal- 
patine, ha dirigido, desde la majestuosa capital del 
Imperio, Coruscant City, un mensaje a sus grandes y 

poderosos ejércitos; "es el 
momento de aplastar la 
rebelión e instaurar el or¬ 
den en la galaxia". 

Fue este panfleto de recluta- 
ción, unido a mis enormes an 
sias de poder, lo que me impulsó 
a convertirme en piloto imperial. Ya 
estaba harto de ser un vulgar granje 
ro en el desértico planeta Tatooine, 
quería, al igual que mi primo Luke, participar en 
grandes batallas espaciales. Pero yo, al contrario 
que él, no me conformaba con ser un pobre rebelde, 
quería formar parte del ejército más poderoso, el del 
Imperio. Pensaba que así aumentaban mis posibili¬ 
dades de llegar a ser alguien importante en esta vi¬ 
da. Y no me equivoqué, aquí me tenéis hoy en día, 
cincuenta años después de la guerra contra la alian¬ 
za rebelde, convertido en un todopoderoso señor del 
lado oscuro. Mi inmensa riqueza no llega a igualar 

mi casi infinito poder mental, soy el sucesor del em¬ 
perador Palpatine. Ahora os contaré la historia de 
cómo, entre el Imperio y yo, vencimos a la rebelión. 

Lo primero que hice al llegar a la escuela de pilotos 
es aprender el manejo de todas las naves en el si¬ 
mulador de vuelo. Conseguí acabar todos los reco¬ 
rridos, utilizando un pequeño truco: en vez de pa¬ 
sar, como el resto de los pilotos, por los agujeros de 
los polígonos giratorios, los atravesé aprovechando 
los huecos que quedaban entre ellos y las paredes 
al girar. Después me instruí en los controles y en tác¬ 
ticas de combate en el simulador del combate, del 
que no salí hasta haber ganado las medallas de to¬ 
das las naves, tras lo cual me convertí en un prome¬ 
tedor oficial de vuelo. Mi sobresaliente formación hi¬ 
zo que fuera uno de los discípulos de Darth Vader. El 
mismo me dio el libro de tácticas de ataque y defen¬ 
sa que también incluyo en esta documentación, que 
espero sea un valioso punto de referencia para las 
generaciones venideras. 

hombre está dividida entre el bien y el mal. 

Pues bien, al alma de vuestro ordenador, el 

disco duro, le sucede lo mismo; la parte 

buena es el X-WINC, y la mala, en la que 

podréis dar rienda suelta a vuestros instin¬ 

tos más perversos, transformándoos en Mr. 

p» _ p» Li . 

Hyde, es este sensacional «Tie Fi?hter». 

La documentación 
Deamon Walker 



La pan batalla en el sistema Hoth Mi primer servicio al Imperio fue la ba¬ 
talla en el sistema Hoth. Tras arrasar 
y destruir la base rebelde, el empe¬ 
rador Palpatine deseaba hacerse con 
el control de esta galaxia, de vital im¬ 

portancia estratégica. El problema fue que los 
rebeldes, lejos de desanimarse, lucharon hasta 
la extenuación y seis duras misiones fueron ne¬ 
cesarias para conquistar el sistema Hoth. 

Aún recuerdo como me temblaban las ma¬ 
nos durante mi primera misión, que por fortu¬ 
na fue un sencillo servicio de patrulla e ins- 

— - pección de contenedores. Los potentes 
sensores de mi Tie Fighter detectaron rebeldes 

— - a bordo de uno de ellos. No tardaron en ser 
capturados. Tuve mi primer contacto con las 
míticas naves corellianas tipo "Halcón Mile¬ 
nario", aunque por desgracia ninguna era la 
del despreciable mercenario Han Solo. 

Tras uno de los hábiles interrogatorios de mi 
mentor, Darth Vader, a los andrajosos rebel¬ 
des capturados, supimos que la alianza pre¬ 
paraba un ataque de reconquista. Entramos 
en alerta roja y la segunda misión consistió 
en proteger la plataforma espacial, por lo que 

elegí los misiles como armamento. Me ocupé en pri¬ 
mer lugar de los Y-Wings, pues eran las naves con 
mayor capacidad destructiva. Luego me dediaué a de¬ 
rribar X-Wings por doquier. También cumplí las ór¬ 
denes del enviado del emperador y localicé a unos re¬ 
beldes que huían, cómo no, de Hoth a bordo de una 
lanzadera imperial robada. Presencié el espectacular 
ataque a tres corbetas corellianas por parte de varias 
cañoneras de asalto y el majestuoso e imponente des¬ 
tructor imperial Hammer. El éxito cosechado en esta 
misión, y el haber cumplido los designios del repre¬ 
sentante del emperador, me llevó ante mi señor y fui 
iniciado en su Orden Secreta. Empecé a sentir que el 
poder del lado oscuro corría por mis venas. 

Una vez asegurada la plataforma saltamos al hipe- 
respacio y al llegar al sector Tungra nos encontramos 
ante un convoy de piratas Mugaari al salir de la velo¬ 
cidad luz. En esta tercera misión piloté por primera 
vez un Tie Bomber, que cargué con torpedos, pues tu¬ 
ve que destruir todos los contenedores de los piratas, 
que proveían de armas a los desesperados rebeldes. 

Por desgracia, mientras combatíamos con los odio¬ 
sos piratas, la plataforma fue capturada por la cobar¬ 
de rebelión, por lo que mi cuarta misión fue escoltar a 
uno de los dos transportes de tropas de asalto que par¬ 
tieron de la fragata Fogger para recuperar la platafor¬ 
ma. Combatí hasta con los velocísimos A-Wings con 
mi Tie Interceptor, y nuestra superioridad numérica 

unida a la perfecta compenetración con mi hombre ala 
fueron determinantes en la gran victoria final. De nue¬ 
vo realicé la misión secreta de mi adorado emperador 
inspeccionando y capturando toda nave que escapaba 
de la plataforma. Una vez que esta fue recuperada, 
nos dispusimos a asestar el golpe definitivo a la rebe¬ 
lión; destruir el feo Crucero Mon calamari Lulsla. 

La quinta misión fue mi primera toma de contacto con 
una nave excepcional, la cañonera de Asalto de Cyg- 
nus Spaceworks. Sus resistentes blindajes Novaldex y 
su poderoso armamento fueron una indispensable ayu¬ 
da durante la eliminación de todos los escuadrones de 
A-Wings, B-Wings y X-Wings que envió el crucero co¬ 
mo defensa. La lucha fue frenética, había tantos dispa¬ 
ros y naves que apenas se distinguían las estrellas. Mi 
hombre ala y yo luchamos espalda contra espalda cu¬ 
briéndonos mutuamente ante las oleadas de cazas re¬ 
beldes. Nos ocupamos primeramente de los B-Wings, 
que eran los más asequibles a la velocidad de mi nave 
y los más indicados para estampar en ellos los misiles 
protón. Tras la batalla, inspeccioné varios contenedores 
y averigüé que contenían equipo imperial, por lo que 
estaba claro que había un traidor entre nosotros. 

La sexta y última misión fue una batalla como las de 
antaño, durante las guerras Clone. Escolté a las tropas 
de asalto procurando eliminar todas las minas que pro¬ 
tegían al crucero Lulsla. Tras conseguirlo, evité acer¬ 
carme a él para evitar los misiles de seguimiento acús¬ 
tico. Mientras derribaba un X-Wina un poderoso 
estruendo invadió mis oídos y un resplandor cegador 
inundó la cabina de mi cañonera de asalto, ¡el gran 
crucero calamari había sido destruido! 

Por fin logramos eliminar la patética resistencia re¬ 
belde del sistema Hoth. Recibí mi primera medalla. La 
fuerza del reverso tenebroso había aumentado mi des¬ 
treza, valentía y poder sensorial, pues contemplé, co¬ 
mo en sueños, un encuentro entre mi alto mando, el 
Almirante Harkov y la líder de la rebelión, la odiosa 
comunista Mon Mothma. Al despertar, llamé telepáti¬ 
camente a mi maestro Vader, para comunicarle mis 
sospechas de que el traidor era Harkov. Obviamente, 
no me creyó, pues era uno de los almirantes de mayor 
prestigio de la armada imperial, y su intachable hoja 
de sevicios le excluía de toda sospecha. 

Guerra civil en Sepan Mientras esta alta traición se tramaba, el Im¬ 
perio entró en el sistema Sepan con la inten¬ 
ción de acabar de una vez para siempre con 
las cruentas guerrillas que durante milenios 
habían enfrentado a los Ripoblus con los Di- 

moks. El Imperio quería someter a todos los sistemas y 
evitar luchas internas en ellos. 

Nada más entrar en este conflictivo sistema, capta¬ 
mos un S.O.S., de un convoy Ripoblus, bajo ataque 
de los Dimoks. Realizamos una demostración de fuer¬ 
za a los Dimoks. Destruí todos los Y-Wings que en¬ 
contré a mi paso y volví a realizar la misión secreta 
del emperador, inspeccioné los contenedores de los 
Ripoblus que, sorprendentemente, contenían arma¬ 
mento imperial. La traición seguía adelante. 

En la segunda misión, cambiamos de bando y ata¬ 
camos una corbeta Ripoblus para evitar que ataca¬ 
ran una plataforma científica de los Dimoks. El Impe¬ 
rio quería demostrar su poder a ambos bandos para 
que cesaran las hostilidades y ambas razas se some¬ 
tieran. Ataqué, junto a mi inseparable hombre ala, a 
los transportes de tropas de los Ripoblus y saqué el 
máximo provecho de los torpedos con los que había 
cargado mi Tie Bomber. Como siempre, serví al em¬ 
perador inspeccionado la plataforma y los contene¬ 
dores de los Dimoks. Así fue como descubrimos que, 

Tácticas de defensa 
Si no queréis terminar así es preciso que seáis rápidos y hábi¬ 

les pues la maniobrabilidad es el punto fuerte de los cazas 

Tie, cuyo nombre (Twin Ion Engine) viene de los dos motores 
de iones que los impulsan a velocidades de vértigo a base de chorros 
de micropartículas. Nuestros pilotos deben estar moviéndose conti¬ 

nuamente, procurando estar centrados el menor tiempo posible. 
Aunque tengáis un blanco perfecto, en cuanto se encienda una 

de las luces del OTIA, poned propulsión máxima, recargad los es¬ 
cudos y haced loopings hasta que todas se apaguen. Si el ordenador 
Navcon os avisa de la presencia de un misil, seleccionarlo pulsando 
la barra espadadora de la consola de control y cuando lo tengáis a 
0,10 unidades de distancia cabecear rápidamente para esquivarlo. 
También os podéis arriesgar a disparar contra él, aunque no es 
muy aconsejable. Más vale retirarse a tiempo que perder una nave, 
por lo que si vuestro sistema de protección está al rojo vivo lo mejor 

será que regreséis a la base. 
En general, lo más importante es aprovechar en cada momento la 

energía del sistema, dirigiéndola a escudos, lasers o motores según 

sea la situación. 

J L. 

Hyperdrive System is dornayed ond inoperotive 



en realidad, se trataba de un laboratorio de arma¬ 

mento. Este conflicto cada vez estaba más enrevesado. 

Durante la tercera misión, y a los mandos de un Tie 

Interceptor, derribé todos los Y-Wings de los Ripoblus 

y los Dimoks que querían destruir una nave en la que 

viajaban científicos que deseaban rendirse y ofrecer 

todos sus conocimientos al Imperio. Finalmente, la 

operación de protección fue un éxito y el enorme des¬ 

tructor imperial Protector del almirante Harkov acogió 

a los valiosos ingenieros. 
En la cuarta misión, capturamos dos lanzaderas que 

trasportaban a los hijos de los líderes de ambos ban¬ 

dos. Trataban así de forzar un tratado de paz. Resultó 

bastante sencillo, pues varias cañoneras de asalto pro¬ 

tegimos a las tropas de asalto de los desordenados 

ataques de los Z-95 de los Dimoks. 
Por fin los Dimoks y los Ripoblus llegaron a un acuer¬ 

do de paz pero jpara atacar conjuntamente al Impe¬ 

rio! Fue muy complicada la última misión en el sistema 

Sepan, pues con un simple Tie Fighter tuve que prote¬ 

ger la operación de traslado de los nuevos Tie Advan¬ 

ced de la Sienar Fleets Systems hasta el Protector. Me 

situé ¡unto al transportador y seguí de cerca todos los 

escuadrones de la nueva nave que iban saliendo hacia 

el destructor. Fui atacado por varios Y-Wings de los 

Dimoks, pero la rapidez de mi nave, gracias a los cho¬ 

rros de micropartículas de los dos motores de iones, se 

impuso a la torpeza de los pilotos Dimok. 
Finalmente, el Imperio sometió a los Ripoblus y Di¬ 

moks a su inmenso poder. Me condecoraron con otra 

medalla y seguí progresando en la orden secreta del 

emperador. Ño obstante, y pese a que estaba seguro 

de estar en lo cierto, seguía sin convencer a mis supe¬ 

riores de la traición de Harkov. 

La nueva frontera Conseguí salir del ejército del traidor Harkov para 

entrar en la maravillosa aventura de la conquis¬ 

ta de una nueva galaxia. La expansión del Im¬ 

perio no debía conocer límites. Mi primer come¬ 

tido fue una sencilla inspección de los 

contenedores situados cerca del planeta Argoon, pues 

el plan era utilizar los materiales útiles para construir 

una nueva plataforma espacial de colonización. La re¬ 

alicé a impulsión máxima de mi Tie Bomber dando to¬ 

da la energía de los lasers a los motores iónicos. 

La segunda misión me llevó hasta el sector Pakuuni, 

que el Imperio deseaba tener bajo control. Los piratas 

ofrecieron dura resistencia y la batalla fue tan memo¬ 

rable que hoy se estudia en las academias de vuelo. 

Varios contenedores y tres corbetas corellianas fueron 

las pérdidas de los contrabandistas Pakuuni. 

Como era de esperar, los siempre inoportunos rebel¬ 

des acudieron en ayuda de los piratas y mi tercera mi¬ 

sión consistió en proteger el convoy que transportaba 

los materiales para la construcción de la nueva estación 

espacial. Como siempre, fui primero a por los grandes y 

pesados pero mortalmente destructivos B-Wings para 

acabar luego con sus hermanos pequeños, los Y-Wings, 

y por último con las naves de un solo tripulante: X- 

Wings y Z-95. Aquel día batí mi propio récord: 17 na¬ 

ves derribadas. Este dato y el hecho de que regresé con 

el casco de titanio y acero Quadanium al rojo vivo os 

pueden dar una idea de la virulencia de esta batalla. 

La siguiente misión, la cuarta, fue proteger la cons¬ 

trucción de la nueva estación NL-1. Con una cañonera 

de asalto desintegré los Y-Wings y luego toda nave 

enemiga que apareció en los modernos sensores My- 

radine. No fue una misión fácil. 
La quinta misión resultó mucho más sencilla, pues 

sólo tuve que proteger la nave de transporte en la que 

viajaba el Vice Almirante Thrawn en su trayecto de 

ida y vuelta hasta la plataforma. Me situé junto a su 

nave a la misma velocidad y acabé con todos los A- 

Wings que trataron de atentar contra tan ¡lustre per¬ 

sona. Fue bastante complicado, dada la gran veloci¬ 

dad de estas naves y la relativa lentitud de mi Tie 

Bomber. Mi habilidad no pasó desapercibida y el 

propio Thrawn me envió un mensaje de felicitación. 

Tácticas de ataque 

Esta es la posición de ataque ideal a una aeronave enemiga. Hay que si¬ 
tuarse a las seis en punto del caza a abatir porque de esta forma lo¬ 
gráis dos objetivos: sois más difíciles de ver y no os pueden disparar 

(salvo en el caso de lanzaderas o trasportes corellians, por lo que en estos ca¬ 
sos conviene que aumentéis la distancia de ataque) 

La forma de colocarse en esta privilegiada posición es situarse a la velocidad 
del objetivo y estar atentos a los sensores de movimiento hasta que centréis la 
nave en el delantero. Por supuesto, si os disparan, girar bruscamente, y volver 
a intentarlo. La clave es dar vueltas y vueltas al objetivo. En un espacio tridi¬ 
mensional, sólo con mucha práctica en el simulador lograréis adquirir destreza 

en este difícil arte del acoso y derribo. 
Hay que tener siempre en cuenta el tipo de nave que pilotáis y a cual vais a 

atacar. Por ejemplo, resulta bastante frustante e infructuoso atacar con una len¬ 
ta cañonera de asalto a un caza tan rápido como el A-Wing, contra el que es inú¬ 
til disparar misiles. También debéis examinar el estado de los escudos de la na¬ 
ve a la que estéis atacando, para no desperdiciar los valiosos pero escasos misiles. 

Procura atacar siempre acompañado de tu hombre ala, indicándole que ataque 
al objetivo que tu has seleccionado. De esta forma, podrás pedirle que te cubra 
en caso de ser atacado y viceversa. Siempre dos mejor que uno. Tampoco tengas 
ningún reparo en pedir refuerzos, acostúmbrate a hacerlo siempre. 

A la hora de atacar grandes naves como cruceros o fragatas se necesitan vahos 
cazas y siempre han de realizarse, al igual que a los campos de minas, a impul¬ 
sión máxima y efectuando rápidos y continuos cabeceos hacia arriba y abajo. 

La última misión, otra gran victoria sobre los pobres 

rebeldes. Destruí con mi cañonera de asalto los trans¬ 

portes de tropas con los que pretendían tomar la pla¬ 

taforma y por último me enfrenté a varios X-Wings y 

A-Wings cuyos pilotos lo último que escucharon fue el 

horrible pitido que antecede 

al inicio de la secuencia de 

eyección. Los acribillé según 

salían de la cabina.La pie¬ 

dad, la culpa, la pena, eran 

valores absolutamente olvi¬ 

dados en el lado oscuro de 

la fuerza. Esto era lo que me 

hacía invencible. No había 

lugar para estos sentimientos 

que lo único que provocaban 

era una debilidad que el x 

enemigo seguro que sabría 

aprovechar. 
El ViceAlmirante Thrawn en persona comprobó la 

funcionalidad al ciento por ciento de la nueva plata¬ 

forma. ¡Las fronteras del Imperio se habían ampliado 

de nuevo! 
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Escort the cargo convoy to a rendezvous 
aiith ñdmiral Zaarin's M/FRC r -- 

La batalla del honor Con una nueva medalla colgada en mi uniforme 

me dirigí hacia una nueva campaña contra la 

ridicula rebelión. La primera misión fue una de 

las más extrañas que he llevado a cabo. No dis¬ 

paré un solo láser y me atacaron cazas Tie en¬ 

viados desde el destructor Protector, sede del traidor 

Harkov. Lo primero que hice, siempre dirigiendo toda 

la energía del sistema a los motores de mi Tie Inter¬ 

ceptor, fue inspeccionar los contenedores y luego, pro¬ 

curando siempre evitar al destructor y a los cazas Tie 

-era difícil de distinguir a los traidores, y no quería 

derribar accidentalmente a un compañero-, me alejé 

del fregado para inspeccionar la lanzadera imperial 

que había partido del destructor de Harkov y se dirigía 

a la nave madre de la alianza, el crucero Mon Cala- 

mari del Almirante Ackbar. Finalmente, esperé la lle¬ 

gada de la fragata imperial Osprey y entré en su han¬ 

gar. Gracias a la inspección de la lanzadera, por fin 

había conseguido pruebas irrefutables de la traición 

de Harkov. 

Una vez enterado de que había sido descubierto, el 

ya ex-almirante Harkov buscó la protección de la 

alianza rebelde. Por ello, esta segunda misión consis¬ 

tió en localizarle. Salté con mi cañonera de asalto al 

hiperespacio y salí de la velocidad luz cerca de una 

plataforma rebelde, a la que sospechaba que acudiría 

Harkov. Con los escudos a tope destruí todos los con¬ 

tenedores situados cerca de la plataforma espacial. 

Después, y a la velocidad máxima de los potentes mo¬ 

tores lotex, me alejé de la plataforma hasta que de- 

«Caído en combate» 
En tres ocasiones me 
derribaron. La primera 
fui hecho prisionero en 
un extraño planeta, pe¬ 
ro me liberaron las tro¬ 
pas imperiales de res¬ 
cate. En la segunda, 
seguí con vida gracias a 
la medicina. Y en la 
tercera, a pesar de es¬ 
tar clínicamente muer¬ 
to, resucité, pues el po¬ 
der de la fuerza era ya 
muy grande en mí. 

La carrera armamentística El emperador siempre había creído que la supe¬ 

rioridad tecnológica era un factor vital para lo¬ 

grar el fin de la rebelión. Por ello, el Almirante 

Zaarin ya tenía preparado el último prototipo de 

Tie Advanced y mi primera misión consistió en 

patrullar el área de traslado de las nuevas naves. Junto 

a mi hombre ala, ataqué primero a los B-Wings rebel¬ 

des con los misiles. Por último, derribamos unos cuantos 

A-wings, que ya no eran tan superiores en velocidad, 

pues los Tie Advanced habían supuesto un gran ade¬ 

lanto en este aspecto. 

La segunda misión fue una repetición de la anterior, 

salvo que en este caso aparecieron también X-Wings y 

una corbeta. 
Era preciso almacenar los nuevos prototipos en un lu¬ 

gar más seguro, y mi tercer cometido fue escoltar las 

Conflicto en Mylok IV 

a. 

En agradecimiento al salvador Imperio, los Habeen de¬ 

cidieron pactar y ofrecernos incondicionalmente toda su 

tecnología. Pero de nuevo los insufribles Nharwaak lle¬ 

garon dispuestos a fastidiar la fiesta de la paz. Con mi 

Tie Interceptor convertí en basura galáctica un número 

casi incontable de Y-Wings. 

Los Nharwaak, al darse cuenta de que su lucha contra 

el invencible Imperio era infructuosa, estaban dispuestos 

a entregar gratis su versión de motor con capacidad pa¬ 

ra alcanzar la velocidad luz a la alianza rebelde. Como 

siempre, lo impedimos con un ataque brutal de nuestras 

cañoneras de asalto a la fragata rebelde. A velocidad 

máxima y con toda la energía del sistema en los blinda¬ 

jes descargué todos los torpedos sobre la fragata Xerxes. 

La perfecta estrategia de ataque en oleadas de todos los 

escuadrones acabó finalmente con ella. Como desaho¬ 

go, destruí también las fragatas de los Nharwaak, que 

también cedieron ante mi impulso, cada vez mayor, de 

destrucción. 
Mi maestro Darth Vader visitó la plataforma del Almi¬ 

rante Zaarin y quedó gratamente impresionado de las 

nuevas capacidades hiperespaciales de los Tie Advan¬ 

ced. Además, el Almirante Zaarin ya comenzaba a pre¬ 

parar una nueva nave. La carrera tecnológica del Impe¬ 

rio no había hecho más que comenzar. 

Muy difícil, pese a ser la primera misión, 

fue mi llegada al sistema Mylok IV. Fue 

todo un bautismo de fuego, pues va¬ 

rios escuadrones de vetustos Tie Fighter 

tuvimos que proteger las naves de car¬ 

gamento de los grupos Verack y Stimmer, que 

trasportaban algo absolutamente revolucionario: 

un sistema de hiperespacio para los nuevos Tie 

Advanced. Al parecer, los inventores del nuevo 

impulsor, los Habeen, no habían quedado muy 

contentos con el precio que les había pagado el 

imperio y, en compañía de sus nuevos aliados, 

los repugnantes Nharwaak, se dispusieron a re¬ 

cuperarlo. Yo y mis dos hombres ala nos com¬ 

penetramos perfectamente para acabar inicial- 

mente con todos los Y-Wings. No hicimos caso a 

los X-Wings y Z-95 que trataban de distraernos. 

Los transportes consiguieron llegar hasta la fra¬ 

gata del Almirante Zaarin, la Shamus. 

La segunda misión fue más sencilla, pero ni 

mucho menos fácil. Los Nharwaak pretendían 

vender el nuevo motor con capacidad hiperes- 

pacial a la rebelión. Lógicamente, el imperio 

no podía permitirlo y nos lanzamos sobre el 

convoy Nharwaak destruyendo, en primer lu¬ 

gar, y con los Tie Bomber llenos de torpedos, las dos 

corbetas corellianas que trataban de huir. Luego acaba¬ 

mos con cuatro contenedores, dos lanzaderas, un trans¬ 

porte y con todos los Y-Wing que osaron acercarse. 

Los Nharwaak supervivientes atacaron la estación cien¬ 

tífica de los Habeen, y de nuevo pilotando un Tie Bom¬ 

ber, aunque equipado en esta ocasión con misiles, ata¬ 

qué la horda de Y-Wings más numerosa que había 

visto. Logramos salvar a los científicos Habeen. 



tecté el destructor de Harkov, con lo que su paradero 

dejó de ser un secreto. 
El Imperio ya sabía que Harkov estaba en la plata¬ 

forma rebelde, pero el Emperador dio órdenes perso¬ 

nalmente a Darth Vader para que se le capturara vivo. 

El traidor y los rebeldes, temiéndose lo peor, es decir, 

un ataque masivo por parte nuestra, estaban prepa¬ 

rando la defensa y esperaron un convoy con arma¬ 

mento que nunca les llegó, pues al mando de varios 

escuadrones de cañoneras de asalto me encargué de 

la destrucción total del numeroso convoy. Con bombas 

pesadas destruí aproximadamente dos cruceros, ocho 

contenedores y dos corbetas corellianas. Seguí cum- 

oliendo con las órdenes de Palpatine ¡nspeccionándo- 

o todo antes de destruirlo. Regresé saltando al hipe- 

respacio. Ahora empezaban a multiplicarse los 

problemas para los traidores al orden del Imperio. 

La cuarta misión fue el inicio del ataque final. Como 

primer paso, un grupo de Tie Advanced nos adentra¬ 

mos en el sector rebelde para realizar una expedición 

de limpieza de todos los cazas de Harkov para así fa¬ 

cilitar el ataque a la plataforma. Dada la impresio¬ 

nante velocidad de estas naves, todo transcurría el tri¬ 

ple de rápido de lo normal y era casi imposible centrar 

al enemigo en la computadora de blancos. Por su¬ 

puesto, los misiles, a pesar de pertenecer a un nuevo 

modelo mucho más rápido y destructivo, no sirvieron 

de nada. Sólo la paciencia, la habilidad y el saber 

que la fuerza oscura estaba con nosotros, nos ayudó a 

superar esta inolvidable misión. 

Tras esta brillante operación de despeje, dimos el 

golpe final a Harkov. En una cañonera de asalto, entré 

en la misión más difícil que había llevado a cabo has- 

naves que los transportaban hasta una plataforma im¬ 

perial. Tras aniquilar todos los B-Wings, pude com¬ 

probar la alta velocidad de los nuevos misiles, pues de¬ 

rribé varios X-Wings con ellos. 
El Imperio no sólo luchaba por aumentar su nivel tec¬ 

nológico, también quería que el de los rebeldes no 

avanzara. En la cuarta misión, una división completa 

de cañoneras de asalto entramos en el sector Corpora- 

te para apoyar el ataque a la plataforma de la Galac- 

tic Electronics, que había desarrollado un revoluciona¬ 

rio micro-sistema de tracción para las naves de caza, 

llamado Mag Pulse, para la rebelión. La operación fue 

muy compleja. El objetivo primordial fue impedir la 

huida de cualquier nave que pudiera llevar el nuevo 

motor hasta la base rebelde, por lo que mientras des¬ 

trozaba varios Z-95 con los misiles, esperé a que algu¬ 

na despegara. Así fue, y primero inutilicé los sistemas 

de propulsión de un transporte rebelde, luego de una 

lanzadera y por último, me costó bastante inutilizar un 

ta entonces. Lo primordial fue inutilizar, desactivar, 

las tres naves que escapaban de la plataforma. Pero al 

principio de la misión fue imposible acercarse, pues 

estaban posadas en la plataforma. Mientras destruía 

minas, esperé a que zarparan y primero fui a por el 

transporte corellian en el que viajaba Harkov, luego a 

por la lanzadera y por último a por el transporte re¬ 

belde. Utilicé los cañones de iones NK-3 Bordstel. Una 

vez desarmadas, y mientras abordaban las naves de 

los cobardes, me dirigí a inutilizar definitivamente la 

plataforma y a convertir en polvo cósmico todas las 

minas. Capturamos la plataforma y Darth Vader, utili¬ 

zando el poder del reverso tenebroso, hizo que Har¬ 

kov pagara por su traición un alto precio, su vida. 

trasporte corelliano. Tras realizar esta árdua tarea, me 

uní de nuevo a mis hombres ala, que se habían estado 

encargando de los Z-95. Tras la invasión de la plata¬ 

forma, nos hicimos con el moderno sistema de trac¬ 

ción, aue de inmediato empezó a utilizarse en la última 

serie ae Tie Advanced, lo que convertía a este modelo 

en la nave de caza más poderosa del universo. 

La orden secreta del emperador 

En muchas misiones, cum 

plí con las órdenes que 

me daba un personaje 

bastante siniestro, el men 

sajero del Emperador. La 

gran mayoría consistió en 

inspecciones. Fui iniciado 

en la Orden Secreta de 

Palpatine, con lo que mi¬ 

sión tras misión el poder 

del lado oscuro de la fuer¬ 
za fue aumentando en mí, 

lo que me daba mayor se¬ 

guridad en mi mismo y 

grandes capacidades de 

recuperación física. 

- 

El final de la traición 

You ha'v'e been transíerred to a new sector 

Lord Darth Vader localizó la posición de la flota que había 

desertado bajo las órdenes de Harkov. El gran destructor 

interceptador Harpax entró en el sector Othega para atra¬ 

er a los cazas imperiales ahora rebeldes. Con un Tie Ad¬ 

vanced mi misión fue destruir todos los contenedores que 

rodeaban al destructor Protector para luego acabar con un gran 

número de cazas. Pude comprobar la gran efectividad del sis¬ 

tema de tracción, pues todas las naves quedaban atrapadas y 

eran blanco fácil. 

A pesar del éxito de la última misión, el destructor Harpax ha¬ 

bía quedado ^ 

dañado y no 

oodía saltar al 

mperespacio. 

La segunda mi¬ 

sión fue un ata¬ 

que contra la 

fragata Akaga, 

que trataba de 

cerrarle el paso 

al semi-destrui- 

do destructor 

Harpax. Una vez des¬ 

truida, estuvimos com¬ 

batiendo contra peque¬ 

ños cazas hasta la 

llegada de la nave insig¬ 

nia del Imperio. 

Como siguiente paso 

en pos de la eliminación 

total del enemigo, la ter- 
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cera misión sera siempre 

recordada por la des¬ 

trucción del Destructor 

Protector. Los ataques 

precisos a puntos vitales como los sistemas de defensa y propulsión fue¬ 

ron la clave de nuestra gran victoria. Para desgracia del Imperio, el Al¬ 

mirante Zaarin decidió seguir el ejemplo del que siempre había sido su 

amigo, Harkov. Planeaba un ataque a gran escala sobre Coruscant, la 

capital del Imperio. El problema era que el destructor de Vader había 

quedado sin capacidades hiperespaciales tras la última batalla y tenía¬ 

mos que avisar al emperador Palpatine del ataque. La única nave que 

disponía de motores hiperespaciales era el Tie Defender, por lo que el 

propio Vader decidió pilotar uno y saltar al hiperespacio para prevenir 

a Palpatine. Recibí el honor de ser seleccionado para formar parte de su 

escolta. Con un magnífico Tie Defender derribé todas las cañoneras de 

asalto que se acercaron a la nave de mi amado señor. El sistema de 

tracción fue de gran ayuda. Una vez que Vader logró saltar al hiperes¬ 

pacio, los supervivientes de esta portentosa batalla nos lanzamos sobre 

el destructor imperial de Zaarin, el Harpago. A base de rapidez y siem¬ 

pre esquivando los miles de rayos láser que nos lanzaban las torretas del 

destructor, logramos una nueva victoria contra la traición. 

Pero la traición no muere y el Emperador Palpatine fue hecho prisio¬ 

nero en Coruscant por su propia guardia. Y fue esta última misión de mi 

vida la más gratificante para mi honor. Localicé la lanzadera de escol¬ 

ta en la que el Emperador era trasladado a un sitio desconocido, y con 

cañones de iones inutilicé sus sistemas de propulsión. Luego sólo tuve 

que proteger la operación de asalto. ¡Yo había salvado al Emperador! 



Por Santiago Erice 

Panorama audiov is i ó) n 

«El Cuervo» 
El bien y el mal luchan más 
allá de la muerte 

Lo que nació como un có¬ 

mic de James O'Barr ha 

terminando siendo la última pe¬ 

lícula interpretada por Brandon 

Lee. Y como fondo perfecto, una 

banda sonora*con algunas de las 

bandas más radicales del momen¬ 

to (Nine Inch Nails, Stone Temple 

Pilots, Rollins Band, Violent Femmes o Alice In Chains). 

El superhéroe de la película es el guitarrista Eric Draven, 

que vuelve para acabar con la banda de Top Dollar. Ha¬ 

ce un año, estos tipos asesinaron a su novia y a él mismo. 

Ahora, dotado de una fuerza y una visión sobrenatura¬ 

les, ha regresado del más allá para vengarse. En su te¬ 

rrible misión le ayuda un misterioso cuervo negro, el ser 

que une los reinos de los vivos y los muertos. Dirigido 

por el australiano Alex Proyas, «El cuervo» es un filme 

salvaje y oscuro en el que se mezclan el Poe más angus¬ 

tioso, el rock and roll más fiero y nihilista, los demonios y 

la magia de H. P. Lovecraft, las hazañas de los superhé- 

roes de Marvel, una estética gótica y tenebrosa, y una 

difusa fantasía cyberpunk. 

Rosario 
¡Que no decaiga la fiesta! 

I año del centenario en que el senti¬ 

do de la orientación de Colón le hi¬ 

zo pisar América pensando que de¬ 

sembarcaba en Las Indias, los 

españoles ganaron tal cantidad de 

medallas olímpicas que más de uno 

pensó que se había equivocado de 

país, los madrileños se enteraron por 

los periódicos que su ciudad era la 

capital europea de la cultura y Sevi¬ 

lla se emborrachó de Exposición 

Universal, Rosario vio editado el ál¬ 

bum «De ley». Entre tanto españo¬ 

leo hortera, rumba descafeinada o 

folklore de botijo y pañuelo anu¬ 

dado en la cabeza que sonó por 

aquellas fechas, el "uy, uy, uy" 

del gato de la menor de la fami¬ 

lia Flores fue como acertar un gordo comparti¬ 

do de la primitiva (aunque fuera con muchos acertantes y sin 

el complementario). 

Ahora, la actriz/cantante repite esauema con su segundo 

álbum, «Siento» (descontado un pecado de juventud de cuan¬ 

do el marketing discográfico y la prensa de colorines la lla¬ 

maban Rosarillo): mezcla de estilos con toques aflamencados 

y agitanados; Arturo Sonano y Fernando lllán como produc¬ 

tores; ella, su hermano Antonio y el citado Fernando como 

compositores; y músicos como Tino di Geraldo, Vicente Ami¬ 

go, Raimundo Amador o Ketama arropándola. ¡Que no de¬ 
caiga la fiesta! 

72 MICROMANÍA 

La nueva película de Oliver 

Stone ha vuelto a demos¬ 

trar que el director es un lince 

a la hora de lanzar al merca¬ 

do productos polémicos y, por 

lo tanto, comercialmente muy 

rentables. ¿Cómo clasificar 

«Asesinos natos»? ¿Es un filme 

educativo o algo que merece la 

X condenatoria? Uffff..., si se¬ 

guimos así podemos terminar 

discutiendo sobre el sexo de los 

ángeles. 

Lo único claro es que «Asesi¬ 

nos natos» está poblado de demo¬ 

nios. Empezando por la pareja pro¬ 

tagonista, que vive una terrible 

historia de amor teñida de sangre, y 

prosiguiendo con los medios de co¬ 

municación que ¡alean esa violencia, 

los carceleros, la policía, los políti¬ 

cos y..., por supuesto, los hombres y 

mujeres de la calle. Dan vida a los principales personajes 

Woody Harrelson («Una proposición indecente», «Los blan¬ 

cos no la saben meter»), Juliette Lewis («El cabo del miedo», 

«Maridos y mujeres»), Robert Downey JR. («Chaplin»), 

Tommy Lee Jones («El fugitivo», «JFK») y Tom Sizemore 

(«Wyatt Earp»). Y no olvides que si te desmayas cuando ves 

una gota de sangre no te conviene ver «Asesinos natos». 

«Lobo» 
Jack 

©§ SISA 

i en sus sueños 

más felices el his- 

triónico Jack Nicholson 

ha tenido un papel igual. 

¡Una película Jondeen- 

cama a un hombre-lobo! ¡Un personaje para desma¬ 

drar a gusto su vena transformista! ¡A tirar de caras 

raras, gestos agresivos y/o epilépticos, desgarros emo¬ 

cionales..., por exigencias del guión! ¡Al fin Jack Ni¬ 

cholson puede desparramar sin resultar tan ridicula¬ 

mente patético como en «Las brujas de Eastwick»! 

«Lobo» es una película dirigida por Mike Nichols en la 

que también interviene Micnelle Pfeiffer, aunque si es¬ 

peras escenas atrevidas de cama de la guapa con Jack 

te llevarás una desilusión. Cuenta la historia de un edi¬ 

tor que es mordido por un lobo en una desapacible 

noche de tor¬ 

menta. Poco a 

poco, el herido 

se irá transfor¬ 

mando en el 

animal favorito 

de Félix Rodrí¬ 

guez de la Fuen¬ 

te, con los evi¬ 

dentes problemas 3ue tal mutación 

e personali¬ 

dad provocará 

en su trabajo y 

matrimonio. 

Mission Hispana (Yoli Benítez, Pepe Oros, 

"Chato", "Larone M.C." y "M.C. J.A.SS.") ha 

debutado en el mercado discográfico español con el 

álbum "Le Monde". El quinteto es hijo de su tiempo y 

por eso mezcla con ayuda de las máquinas el funky 

negro y lo latino, la cultura hip hop y el toque étnico. 

Consciente del mundo en que vive, las letras de sus 

canciones son alegatos panfleteros, broncas y bulli¬ 

ciosas. Las razas no se pueden separar, la mezcla 

beneficia la salud mental, las fronteras las constru¬ 

yeron los estados para que los hombres las cruza¬ 

ran, la música es una amalgama que todo lo con¬ 

funde y lo impregna. El baile es necesidad, nervio, 

energía, pasión, movimiento, comunicación... "Ni 

Dios, ni raza, ni bandera, mi patria es la tierra y la 

quiero entera" (lo dice Mission Hispana, nos lo hizo 

creer la MTV y lo teorizaron los ideólogos de la al¬ 

dea globar y las autopistas de la información). 

¡Abajo los bailes de salón! 

La Mata 
Los hijos del rock andaluz 

Para ser un grupo que empieza, el "curriculum vitae" 

de La Mata no está nada mal: durante el año 1993 

ganó la "Band Explosión" convocada por la Sociedad 

General de Autores de España (S.G.A.E.) v viajó gratis a 

Japón para representar a nuestro país en el concurso "Ya¬ 

maha". Ahora en 1994 debuta discográficamente. 

Tampoco está nada mal su árbol genealógico: formado 

por un tronco y unas ramas que nacieron, crecieron y se 

desarrollaron con bandas como Triana, Smash, Medina 

Azahara y demás representantes de lo que, con mejor o 

peor fortuna, se ha denominado rock andaluz. La Mata es 

un trío formado por "El Longui", "Macaco" y "El Niño" 

afincado en la localidad de Sanlucar de Barrameda. 
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CON SOUND ELASfER 2 0 PUEDE OK El SONIDO DE ALTA CAUDAD INCORPORADO EN MUCHAS DE LAS 
APLICACIONES DE HOY DIA. ESTA TARJETA REPRESENTA MUNDIAIMENTE El ESTANDAR DE AUOO FARA WINDOWS 
LA EDICION VALUE INCORPORA UNA SELECCION COMPLETA DE LAS APLICACIONES DE MANERA QUE POORA 
OISPRUTAR INMEDIATAMENTE DE LAS NUEVAS CAPACIDADES DE SU ORDENADOR 

MUESTREO MONO 8 BUS Y REPRODUCCCION 
SJNTETIZADOft MUSICAL DE 11 VOCES POR FM 
JACKS FARA ENTRADA DE LINEA. MJCROFONO Y SAUOA. 
AMPLIFICADOR DE POTENCIA CON CONTROL DE VOLUMEN 
INTERFACE MIDI 
PUERTO JOYSTICK ESTANDAR 
DRíVERS PARA DOS Y VVNDOWS 3 I COMPAT6LE CON OS/2 2 I 
SOFTWARE INCLUIDO CREATIVE WAVESTUDIO. CREATT/E SOUNDO'LE, 

CREATIVE ENSEMBLE. CREAIIVE TA1XING SCHEDULER. CREATIVE MOSAIC. 
iONaOGUE FOR WINDOWS, FM INTEUlGENT ORGAN. LEMMINGS Y 
1 IND1ANAP0US 500 THE SLMULATION 

Sound BLASTER Pro Valué Edition 
LA SOUND BLASTER PRO LE PROPORCIONA TODAS LAS VENTAJAS DE LA SOUND BLASTER 2 0 PERO EN ESTEREO 
• MUESTREO Y REPRODUCCION EN 8 BITS EN MONO DE 4 A ii 1 KHz Y EN ESTEREO DE 4 A 22 05 KM; 
• SINTETIZADOS MUSICAL POR FM EN ESTEREO CON 20 VOCES A Y OPERADORES 

• MEZCLADOR DIGITAL ANALOGICO CON CONTROL DE VOLUMEN 
PROGRAMALE PARA CADA CANAL, VOLUMEN «ASTER 
• AMPLIFICADOR DE POTENCIA Y CONTROL DE VOLUMEN MANUAL 
CONTROL DE GANANCIA AUTOMATICO 
• INTERFACE MIDI. 
• PUERTO MÍDI/JOYST1CK ESTANDAR 
• INTERFACE CD-ROM PARA LA UNIDAD DE CREATIVE 
• DRfVERS PARA DOS Y WINDOWS 3 1 COMPATIBLE CON OS/2 2 t 
• COMPATIBLE CON SOUNO BLASTER 2 0 EN MOOO MONO 
• SOFTWARE INCLUIDO CREATIVE WAVESTUDIO CREATIVE SOUNDO LE. 
CREATIVE ENSEMBLE. CREATIVE TAUCNG SCHEDULER CREATIVE MOSAIC. 
MONOLOGUE FOR WINDOWS. FM INTELUGENT ORGAN SBMW lEMMJNGS ESTA VERSION DE SCONO BLASTER 16 INCLUYE TRES TS<05 DE INTERFACES PARA 
YIND4ANAPOUS 500 THE SIMUIAIION. ADEMAS. UTILIDADES DE mA 
REFRODUCOON/GRA8ACION Y DE DIAGNOSTICO 
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Sound BLASTER 16 MultiCD 
INTERFACE CD-ROM MULTIPLE PARA LAS UNIDADES DE CREATIVE CR523 Y CR563, DE ( 
SONY CDU33A, Y DE MITSUMI CRMC-FXOOI Y CRMC LU005 

GAME BLASTER CD16 
El GAME BLASTER CD16 CONViERTE SU ORDENADOR EN UN EXCITANTE 
SISTEMA ARCADE INCLUYE UNA SELECCION DE LOS MEJORES JUEGOS Y El 
EQUIPAMIENTO MULTIMEDIA NECESARIO PARA DISFRUTAR Al MAXIMO. 

• TARJETA DE AUOO ESTEREO DE ALTA CAUDAD SOUND BLASTER 16 
• UNIDAD CD-ROM (IGUAL MODELO DEL KTT CD ROM) 
• JOYSTICK DE ALTO RENDIMIENTO CON EMPUÑADURA ERGONOMiCA 
GATILLO. BOTONES DE DISPARO CONMUTABLES, AUTODtSPARO Y VENTOSAS 
PARA ESTABILIDAD Y PRECISION EN EL CONTROL 
• SE INCLUYEN ALTAVOCES ESTEREO. 
• DRIVER5 PARA DOS Y WINDOWS 3 1 COMPATIBLE CON OS/2 2.1 

• SOFTWARE INCLUIDO 
UTILIDADES CREATIVE. 
CONSPIRACY, REBEL ASSAULT 
IRON HELIX, SYNDtCATE 
SíMClTY 2000. CIV1UZATION. 
NIGHTHAWKF 117A. SILENT 
SERVICE H Y RAHROAD 
TYCOON. 

LA NUEVA GENERACION EN TECNOLOGIA SOUND BLASTER, LA SOUND BLASTER 
AWF32 PROPORCIONA SMTEStS AVANZADA WAVEFFECTS DE EMU OFRECIENDO UNA 
CALIDAD MUSICAL EXCEPCIONAL ASOCIADA NORMALMENTE A ESTUDIOS 
PROFESIONALES DE SONIDO 

Sound BLASTER 16 MultiCD ASP 

CD-ROM (MULTICD) Y EL PROCESADOR DE SEÑAL DANZADO (ASPf ADEMAS DE 
TODAS DE TODAS IAS CAPACIDADES DE LASER* * SOUND BLASTER 16 El ASP 
REDUCE LA CARGA DE TRABAJO DE LA CPU EN UN 60% 
CUANDO SE ESTA GRASANDO SON©0 EN CAUDAD CD 
ADEMAS PERMITE COMPRIMIR Y DESCOMPRIMIR POR 
HARDWARE EN TIEMPO REAL Y TAMBIEN PRESENTA CARACTERÍSTICAS 
AVANZADAS TALES COMO El EFECTO GSOUND AUDIO EN 190 

KIT CD-ROM S! YA TIENE UNA SOUND BLASTER PÍO, SOUND BLASTER 16 
O SOUNO BLASTER 16 MULTICD. ESTE ES EL COMPLEMENTO 
¡DtAi 

PARA AMPUAR SU SISTEMA MUtflMHX», POORA DISFRUTAR DE 
LOS BENEFICOS DE LA TECNOLOGIA CD-ROM DE DOBLE 
VELOCIDAD A UN ATRACTIVO PREGO 

• UNIDAD CD-ROM. MULTiSESON DE DOBLE VELOCIDAD 
CAfACOAD 630 Me. TRANSFERIDA. 300 Kb/S. ACCESO: 
320 m». BUFFER. 6¿ <b COMMTBlf CON MULT1SESON PHOTO 
CD, PREPARADO CD-ROM XA 

• BANDEJA de CARGA FRONTAL AUTOMATICA 
OOA CONTROLADA POR SOFTWARE 

DISCOVERY CD16 
INCORPORA EN UN PAGUETE TOOOS LOS ASPECTOS IMPOSTANTES DE 
MULTIMEDIA DISCOVERY CDI6ESUN SISTEMA COMPLETO CON UN 
FASCINANTE HARDWARE Y SOFTWARE APUCACIONES SELECCIONADAS 
ESPECIALMENTE TARA APROVECHAR LA TECNOLOGIA MULTIMEDIA 
• TARJETA DE AUDIO ESTEREO DE ALTA CAUDAD SOUND BLASTER 16 
• UNIDAD CD ROM (IGUAL MODELO DEL toTCD ROM) 
• SE INCLUYEN ALTAVOCES ESTEREO Y MJCROFONO 
• DRfVERS PARA DOS Y WINDOWS 31 COMPATIBLE CON OS/2 2 1 
• SOFTWARE INCLUIOO UTILIDADES DE CREATIVE, CREATIVE VOICEASSIST 
CONSPIRACY. SYNDtCATE. ALDUS GAlERY EfPECTS. ALDUS PHOTOSTYlfR SE 
ALTAMIA COMPOSER. HSC DiGíTAL MORPH Y HSC KAJ'S POWER TOaS 

DIGITAL EDGE 3X 

HARDWARE OPCIONAL 

11900 

1990 

1990 

15900 

8900 

39900 

39900 

ASP 

CABLE JOISTICK DOBLE 

CABLE ATENUADOR MEZC. 

S8 MIDI BOX 

SB MIDI KIT 

WAVE BLASTER 

MIDI BLASTER 

El DIGITAL EDGE 3X INCORPORA UNA UNIDAD CD-ROM DE TRIPLE VELOCIDAD Y AUDIO EN ESTEREO DE ALIA CALCAD 
CON PROCESAMfNTO DIGITAL DE LA SEÑAL MCLUYE UNA EXTENSA LIBRERIA DE SOFTWARE. CEAL PARA 
APLICACIONES Y PRODUCCIONES MULTIMEDIA PROFESIONALES Y ENTRETENIMIENTO DOMESTICO 
• SOUNO BLASTER 16 SCSI-2 CON ADVANCER SIGNAL PROCESSOR 

• UMOADCD ROM MUlTISESlON, SCSI 2 DÉ TRJPIE VElOODADYCP“ 
CARGA AUTOMATICA TRANSFERENCIA 450 Kb/S. ACCESO 195 
mi. CAPAÜOAD 656 Mb {MOOO 1). BUFFER. 256 & COMPATÍLE 
CON MUlTISESlON PHOTO CD. PREPARADO TARA CD ROM XA 
• ALTAVOCES ESTEREO DE ALIA CALCAD NCHJCOS 
• DRfVERS PARA DOS Y WTNOOWS 3 I COMACeiE CONOS/2 21 
• SOFTWARE INCLUIDO UTXCADES CREATIVE. CREATIVE 
VOICEASSIST, CONSPBWCT KE6E1ASSALXT, SPEEO, SYNDtCATE THE 
NEW GROUER MULTIMEDIA ENCYQOF’EDIA ASYMETRIX 
PRESENTATlCN, CREATIVE IMAGE. SOUND & EFFECTS. ALDUS 
GALLE RY EFFECTS. ALDUS PHOTOSTYUR SE. AI LAMÍA COMPOStR 
SE. KSC DIGIUL MORPH Y HSC XA) S POWER TOOIS 

Video BLASTER SE 
CON IA VCEO BLASTER CREARA IMPRESIONANTES, 
PRCCUCCIONES MULTIMEDIA PUEDE MOSTRAR 
SECUENCIAS DE VIDEO ANIMADAS Y CAPTURAR 
IMAGENES CONGELADAS DESDE DIFERENTES FUENTES? 
EDITARIAS, ADAPTARIAS E INTEGRARLAS CON GRAFICOS, 
SONCO. ANIMACIONES Y TEXTO 

Video BLASTER FS200 
CON LA VIDEO BLASTER FS200 PUEDE CAPTURAR Y MOSTRAR TANTO 
VIDEO ANIMADO COMO IMAGENES CONGELADAS DESD^ 
VARIAS PUENTES DE ENTRADA. EDITARIAS. FROCESAR 
LAS E INTEGRARLAS CON SONCO ESTA TECNOiOOA 1 
SE UTILIZA PARA IOS SISTEMAS MULTIMEDIA 
MAS MúANZADOS Y EN LA MONITORIZACION DE VIDEO 

CREATIVE TVCODER 
CON El TVCODER PUEDE V1SUAUZAR LAS IMAGENES EN LA 
BANTAUA DEL TV Y GRASARIAS EN UN VCR SE PUEDEN 
MOSTRAR LAS PRESENTACIONES MULTIMEDIA EN UNA 
AMPLIA SELECCION DE FORMATOS ESTANDAR Di VCR 
EN COMBINACION CCN VIDEO BLASTER FORMA UN SISTEMA 
COMPLETO DE TITULACION Y FROCESO DE VIDEO 

□ □□□□□ a CUPON DE PEDIDO 

venta f=or correo 

□ □□□□□□□□na □□□□□□□□□□□[ 
MARCA Tl—I SISTEMA 

-i 

□ I 
PC 3 1 /2 

CD ROM 

AMIGA 

MASTER-SYSTEM 

MEGADRIVE 

GAME GEAR 

NINTENDO 

SUPER NINTENDO 

GAME BOY 

CD 32 

MEGA CD 

LYNX 

VIDEO 

OTRO 

N9 DE CUENTE . NUEVO 

NOMBRE . 

APELLIDOS . 

DIRECCION . 

POBLACION . 

PROVINCIA . 

CODIGO POSTAL .TELEFONO 

[ J 

titui_o PRECIO 

GASTOS DE ENVIO POR CORREO - 250 

TOTAL 



SERVIPACK 

¡QDeiimiiEieumiiEiiEi 

TE ENVIAMOS TU PAQUETE POR AGENCIA DE 

TRANSPORTE URGENTE A TU DOMICILIO 

POR SOLO 750 PTAS. (SOLO PENINSULA) 

Y SI TU PEDIDO SUPERA LAS 20.000 PTAS. 

TE LO ENVIAMOS SIN GASTOS DE ENVIO 

(PENINSULA Y BALEARES) 

LUNES A VIERNES DE 10,30 A 20 H/ SABADOS DE 10,30 A 14 h. FAX: (91) 380 34 49 

□ □ □ □ □ 
PORKO-ROSSO JURASSKPABK UROTSUKIDOSL 2 RANMA1/2 

lASUPER EL MAS FUERTE _ 

DEL MUNDO 7 COIORS ADVANTAGE TENNIS ALCATRAZ 

PVP - 2.995 PVF 

AUTA 

BRAINDEAD 

BUBBLEGUM CRISIS 

BUBBLE GUM CRISIS 2 Y 3 

CABALLEROS DEL ZODIACO 

DOMINION TANK POUCE 

DOMINBON TANK FOUCE N 

DOOMED MEGALOPOUS 

DOOMED MEGALOPOUS B 

EL MUNDO DE RUMIKO 

El OJO MAGICO 

FIST OF NORTH STAR 

GOLG013 

K1MAGUSE ORANGE ROAD 

LEYENDA DE ARISCAN 

LEYENDA DE ARISCAN 2 

MACROSSII Acl 3 y 4 

MACROSSII Ad 5 y 6 

NADIA 

ODIN 

PROYECTO A KO 

RANMA I /2 (Como ogoo pora Ronmo)l 995 

RGUEDA 

ROBOCOP (STRONG) 

ROBOCOP ¿ 

ROBOT CARNIVAL 

UROTSUKIDOJI 

VENUS WAR 

VIOLENT COP 

LA LEYENDA DEL DRAGON Xf RON I99S 
LA BELLA DURM. EN £1 CASTILLO ... 1995 
AVENTURA MISTICA 1995 

»1«Í- 
áster System II, 

BEME BEEE 
-1WI- 

GAMEBOY 

n a □ DESCUENTOS ESPECIALES 
C.SDtEGO COSMOS 

E^gamgEB 

10 DISCOS 3 ]/2 

-995- 
10 DISCOS 3 1/2 HD 

- 1.500- 

TENEMOS JUEGOS DE SPECTRUM, 

ATARI PC 5 1/4, AMSTRAD, C-64, MSX 

Ü yjj Mas, 
¡CONSULTANOS! 

LIBROS DE SOLUCIONES 
TOMO 1 - 2995 

KOh* N « OAK . tMMCH . WGÍW MWX • CAWktl • 
COLOCADO « QUK 5H0 • OK • TtóOWCN » HCOC • • 'VtU I 

• Hit • MVAAC MANSCN • MLPH CLVt> • MOGCA • 9VBOM Of 
B€KASTI»IOSAIOtTO$SíOWO$OESHBCOO{MCUttS»ÍMOE 

OtfST C • VUHGAN • TX QHXi O AW0N M . WÜN • ÜHCnCtTi-1 

TOMO 2 - 2995 
tK ÍYÍ 0f JKl KKUXt« • CADM» Mí Mí 0R • CAHttM SOCO • CUW 
a ENOUNHA • H «aW • ETWWM • 00*^5 • WASOIA • 10QM 

• losimwf rtsMiummwa• il«íof p.v/tií ss• ¡¿orío 
<*3WIY tXVO I • 0KRO0N STEAUM • SHLQOMANDS • ¡MCE QLSSt V • 
MOCA* • UU*A V» 50rtNt Oi ¡OCM MOOEJ • IA1MA V*iCWAl MOCft 

• WMW0CKS • uaRS &« Eff Cf n* KHOTO • • MAMS fTTINAM • 
MAMSdtVOA • MATAS IHttOMUlíCS • MAMSS»£K>2Í 

TOMO 3 - 2995 
OBJCÍ KX A COB5é • DO< 2 • UUSA • MU» WJtS • t*GCSM • lOST 
N Wtf AtíTE 2 • THE 5ECKT Cf MONMV ClAND1 • IHE IhUCM Gf THE 
COMF . üMCN SC*3fE • va OF DAÍKNKS • MAflAS K H'«tA • 

*M«SCf RJTUÍSWVtS 

TOMO 4 - 2995 
aa • I0NC CXC5T • iíAMER O0WÍ5S 0f ttecs • (A tfYÍNDA OÉ DJ& • 

rtbNGFt Ot lEKiA 2 • REUSN ÍO 20RK • 5MA00WCASTS • SIM 1SSC< • 
THE 7f> GUcST • IX 0MX tVWí • THE FAWCAN • UUiMA VS • tAIMA V! 

SOÍÍNT CIE«IMAMS DE KM5 OUcSI \T • MAJAS OE 7h GUcST 

TOMO 5 - 2995 
COBCAMiSÍCN «GOKJNSí • HOMEVOaOWN • INCA B • tAírWIVft I5ME • 
LAN» Of kOK VAMS • CfeAIS VAMS ■ SPLRN Of H-UNT-CM • SAW AND 

MAX • STAR 1tí< l • nt£ Ifwcew. MA?AS • WWfNE S WCÜID • TOMO NUEVO 

TOMO 6 - 2995 
ALONE IN THE DAÍX H • BEfíAlH AjTEEl SKY • Kvífey Mil DiUES • BLACK SEO 

• CftACUA UfíiASHED • GAKfl KNGHT • t€ART Of CHNL • HtlMOAU • 
"ÍUtíAU 2 • U AWXA DU OSMUJ • MTST • «0 H£U . KX NOU.A* CLKJÜ 
• THE HAíJO Of TATf • MATAS DE K<>¿ M THE DAPK t . VAf*S OE H6vE)Al. 

2995 PVP .£< 2990 PVP 3990 PVP frió 3990 

ROCK NROUER 
TITANIC 
SilENT SHAOOW 
DESPERADO 2 
VIAJE AL CENTRO 
DE LA TIERRA 

2990 PVP <X 3.190 PVP 

Respuesta Comercial 
Autorización ns 11.641 
B.O.C. y T. n2 39 
del 1 9 de Junio de 1.992 

NO 
NECESITA 

SELLO 
A franquear 
en destino 

MAIL VXC 
VENTA POR CORREO 

Apartado n2 1.308 F.D. 
28080 MADRID 

HAZ TU PEDIDO POR TELEFONO O UTILIZA SI— CUPON OS PEDIDO 

§@JJ2>9 imi® ©sus® ®b t¡nm&e assas ®ffBRISAS 
GXITENCIAS LIMITADAS 

□ □□□□□ 
EXITENCIAS LIMITADAS 

OFERTAS PC 31/2 OFERTAS 
EXITENCZIAS LIMITADAS 

□ □□□□□ 

PC 31/2 1995 PC 3 1/2 975 PC 3 1/2 1200 PC 3 1/2 975 PC 3 1/2 975 PC 3 1/2 1200 PC 3 1/2 1-195 



ESTOS SON LOS CENTROS MflIL. TUS TIENDAS ESPECIALIZADAS 
DONDE PODRAS ENCONW LO MAVOH OFERTA EN SOETWORE 
DE ENTRETENIMIENTO. R LOS MEJORES PRECIOS 

PADRE MARIANA, 24 

AUCANTE. TEL: 514 39 98 

SOLEDAT, 12. 

BADALONA. TEL 464 46 97 

C. PAU CLARIS, 106 

BARCELONA. TEL: 412 63 10 

C. SANT CRIST 51-57 
SANTS. BARCELONA. 

TEL: 296 69 23 

PZA. DE ARRIQUIBAR, 4 

BILBAO. TEL: 410 34 73 

AV. REYES CATOLICOS, 18. (Tro»*ra) 
BURGOS. 

TEL 24 05 47 

P? STA. MARIA DE LA CABEZA, 1. 

MADRID. TEL 527 82 25 

MONTERA, 32, 2*. 

MADRID. TEL 522 49 79 

PARQUE VOSA, 24 
MOSTOLES. (MADRID) 

TEL: 617 11 15 

EDIFICIO El ZOCO (posterior) 
r AV. COLMENAR VIEJO. SECT. PUEBLOS 

MRES CANTOS (MADRID). TEL 804 08 72 

AV. DE LA CONSTITUCION, 90 
LOCAL 64. TORREJON DE ARDOZ 

MADRID. TEL 677 90 24 

C. ALEMANIA, 5 
FUENGIROLA (MALAGA) 

TEL: 58 25 82 

TORO, 84. 

SALAMANCA. TEL 26 16 81 

AUTONOMIA, 3 
SAN SEBASTIAN. 

TEL 47 40 72 

C. LAS MORERILLAS 
DOS HERMANAS (SEVILLA) 

TEL: 566 76 64 

SABINO BERTHELOT, 4 
SANTA CRUZ DE TENERIFE 

TEL 29 12 54 

PLAZA DE LA PRINCESA, 4 
VIGO. TEL 22 09 39 

CENTRO COM. INDEPENDENCIA 
PLANTA 1. 

ZARAGOZA. TEL 21 82 71 

ANTONIO SANGENIS, 6 
(SECTOR DELICIAS) 

ZARAGOZA. TEL 53 61 56 

GONZALEZ ADALID, 14 BAJO4 
“ MURCIA. TEL: 21 19 66 

!HAZ TU PEDIDO POR TELEFONO! 
aiisiHii 

PINTOR BENEDITO, 2 
VALENCIA 

PARANA, 504. TEL: 374 95 38-dtfTmVifrfc: 
CODIGO POSTAL C.P. (1017) ¿ . »ii j ^ 
BUENOS SIRES (ARGENTINA) 

SI ERES UN PROFESIONAL Y ESTAS INTERESADO 
EN PERTENECER A NUESTRA REO NACIONAL. 

PONTE EN CONTACTO CON 
NUESTRO DEPARTAMENTO DE FRANQUICIAS 

TEL: 380 28 92 gp 

: Dije. ¿Has visto los 
: descuentos de Mail? 

NOVEDRES EXTOS CD/PC 

•KBSlWÉDflDÉS 
= ENPCYCD 

ACES OF THE PACIFIC ACES OVER EUROPE AIR COMBAT CLASSIC AL QADIM ALONE IN THE DA8K 2 AMAZON 

jsmmu 

PC tssst 7195 

COMANCHE 

PC J9P6Ü 7845 

CORRIDOR 7CRUSADERS DARK SAVANT 

7145 
CD ROM CONS 

BENEAIH A STEEL SKY BLACK SECT 

PC 3 1/2 CONS 
CD ROM - CONS 

FC 3WC 539: 

CD 14R06 11595 
Miwon<»3S00 3245 

4295 
CD XD 4295 

EVEN MORE 
CD XJ 8095 

EYE Of THE BEHOLDER 111 

No le lo pierdas 
. . u corre la voz 

NOVEDRES nana 
CAMPAINGII CANNON FODDER CHAOS ENGINE 

■ CAWO.N ■ 

PC X) 8095 PC ÍWS 6295 
CD X 6295 

DUNGEON HACK 

irnv 
-7í 

CD - 7700 6995 

FIELDS OF GLORY 

PC 5395" PC XJ 2645 PC X 5395 

GOBUNS 3 GREAT NAVAL BATUESII HAND Of FATE 

PC X 7195 

HEXX 

PC X 8995 
CD !>RC 12595 

INCA 

PC -X 6295 

INCA 2 

5845 

IN EXTREMIS 

PC 3 1/2 CONS 
CD ROM CONS 

FIFA SOCCER 

SOCCER 
3—r* 

PC X 5395 
CD 5He 5395 

INDYCAR 

5395 PC X5 7195 

FLEET DEFENDER FUGHT SIMULATOR 5.0 

FLEET 
DEFENDER 

FREDOY PHARKAS 

CD X? 8895 

GENESIA GLOBAL DOMINARON 

PC X 7195 PC UNO 10345 

INHERIT THE EARTH INT. SENSIBLE SOCCER 

ESCENARIOS 
SAN FRANCISCO 
-x:- 8095- 

NEWYORK 

- X- 8095 - 
PARIS 

-$98$-8095 - 
WASHINGTON 

8095- PC 3 1/2 CONS PC 3 1/2 CONS 
CD ROM CONS 

CD >40 4295 

KRUSTY FUN HOUSE 

CD r&MZ CONS 

LARRYV1 

CD 4650 4195 

REUNION 

4*v; 

PC 6745 PC 3 1 /2 CONS 
CD X 8995 

PACIFIC STR1KE PACK THE LORDS OF POWER PC BASKET 2.0 

CD X1 4295 

LOST IN TIME 

CD X) 4295 

LOST VIKINGS MANCHESTER UNITED METAL & LANCE 

PC 3 1/2 CONS 

M1CROMACHINES MIGHT & MAGICIII 

V-'t IHTWI 

r-:1 X 

INT TENNIS OPEN 

m 

PC X 5395 

KICK OfF III 

PC X 4495 

KING SQUESTV 

CD 3X 6295 

MIGHT & MAGIC IV 

CD X 6995 

MIGHT & MAGIC V 

5395 
CD >*C 6295 

MORTAL KOMBAI 

CD 3«0 8995 

ORION 

PC ^^ 5095 
CD IXI 11595 

L, 

FC X5 4445 
CD X) 6995 

PC FUTBOL 3.0 

V1UK65? 

CD X 4295 

PtMBALL FANTASIES 

PC X3 4045 

P1RATES GOLD 

% 
PC 4945 

QUEST FOR GLORY III 

ir 
nc;mad 

RISE OF THE ROBOT ROBINSON REQUIEM 

PCSASKEl ■ 

C 2695 

RYDER CUP 

■33T 

SIMON THE SORCERER 

K >« 6955 

SPACE SIMULATOR STAR CRUSADER 

Ir* Aliar 

RAVEN LOFT RETURN OF HTE PHANTOM RETURN TO ZORK 

RETURN 

PHANTOM 

6295 
CD X 6745 

PC 3 1/2 CONS 
CD X' 8995 

TFX 

PC 3 1 /2 CONS 
CD ROM CONS ) X 6295 

THE BlUE & THE GRAYTHE COMPIET CHESS SYS. 

CD X 4495 

THEMEPARK 

D X? 6995 

T1E FIGHTER 

fSADBi¡ 

6295 
CD X 6745 

UNNATURAL 

SM6H01D 

CD X 5395 CD I3ÉWÍ5 9895 

CHESS 

FC 5395 PC X 4295” PC JWQ 7195 PC X 6295 
CD 3*^ 4295 CD >«2 7195 CD 7195 

5395 PC 7X 
CD 6295 

PC X3 8095 

UNNECES. ROUGHNESS VEIL OF DARKNESS WING COM. ARMADA X W1NG IMP.PURSUIT ZOOL 2 

6295 PC DM0 2995“ PC >«3 3495 
CD X 6295 BWINKXOO 2995 CD X 6995 

lAMIGA 
IMPORTACION 

NOVEDADES 

A TRAIN 6995 

BURNMG RUBBER 5490 

CANNON FODOER 5990 

CUFFHANGER 3990 

DANGEROUS STREET 5490 

ElfMANIA 5490 

F117A 6995 

FIFA 5990 

INT SENSIBLE SOCCER 4990 

IAST ACTION HERO 3990 

PIMBALl DREAMS 5150 

SECOND SAMURAI 5990 

SOCCER W 5995 

SUPER FROG 5395 

TORNADO 7990 

TOTAL CARNAGE 5990 

WNTER OtYMHCS 6990 

WORLD CUP USA 94 5990 

AMIGA 1200 
BOOY BLOOO GALACTlC 5990 

BURNWG RUBBER 5490 

DANGEROUS STREET 5490 

MORPH 5990 

PIM6A1L PASTASES 5990 

OFERTAS 
NACIONAL 

7COLORS 

9 UVfS 

ARACHNOPHOBIA 

AJOM2NO 

BLOB 

BUMfYS 

EUNNVBKCK 

CISCO HIAT 

CRAZVCARU 

CTBERCOM 

BCKTÍACY 

DOUUEEUG 

EXTASV 

FllP (T & MAGN05E 

GOOFY 

JUDG OREAD 

KRlERBAU 

MUDS 

PARAGUNDMG 

PUTTY 

SiMULCRA 

SMASHTV 

THEADVENTURfS 

T1NYSWEEXS 

VA3GME 

BONANZA BROSS 

COa WORLD 

OCCHENITZA 

CHR.tSTMAS LEVMiNG 

DARKMAN 

• DDAY 

ELVIRA lorcodr) 

KASDRMNI 

LAAJNGLA2 

PACX SMUADON BEST 

PAFE8 BOY U 

PUSHOVER 

RACEDR.W 

SPOT 

thnderhawk 

WRESTLEVANA 

WWFFUROPEAN 

□ □□□□□□□□□o □□□□□□□ 
76 GUEST • 6990 AEGIS -11595 

CRUISE FOR A 
BLUE FORCE-4995 CD BASKET - 4445 CORPSE • 3995 

BUJE 
CYCIONE S - 6990 DRAGON LAIR - 6990 

HABLEMOS INGLES - 
9990 

msftok 

IDIOMAS MULTIMEDIA IDIOMAS MULTIMEDIA LAWNMOWER 
ADULTO • 7990 JUNIOR • 6990 MAN - 6990 

fflEHGLISH 

fe, i Ti iV 

HARPOON - 3450 HARVESTER • 9990 

LOOM-4995 LORD Of THE RING 8995 

LOOML 

#*► 
r m. 

MEGARACE - 7495 MONKEYISLAND - 4995 MYST-7195 NHL HOCKEY 95 - 6990 NOVA STORM - 8990 PATRIQT- 3450 

MYST 
W¿ 
NHL 

P1NBALL DELUXE ■ CONS PIRALES! • 4995 

rv ¡ 

THE JOURNEY MAN ULTIMATE FOOTBALL • 
PROVECI - 3990 10995 

AKILUNG 

MOON 

ART GAUi RY 12990 

ALONE IN THE DARK 9990 

ARNIE 2 3990 

CAPITOL HILLMPC 8990 

CARICATURAS CLASICAS 3990 

CD DELUXE 4 PACK 5990 

CIVILIZARON* RAM. ROAD TYCON 7495 

CONSPIRACY 7490 

DARK SEED 7990 

DRACULA UNLEASHED 9990 

DUNGEON HACK 8990 

ESS MEGA 2650 

GOBUNS 2650 

GUINESS1994 11995 

GUNSHIP 2000+ESCENARIOS 7495 

INDIANA JONES 3325 

JU1LANDS 9990 

KODAC PHOTO CD 3490 

LANDS OFLORE 9990 

LARRYI 3995 

LORD OF MIDNIGHT 7990 

LOS ARCHIVOS 5EC DE S HOLMES 3990 

MIGHT & MAGIC IV Y V 8995 

MIGHTY MORPHIN POWER RANGER 4990 

MUSICAL INSTRUMENTS 12900 

OUTPOST 10900 

PSYCHO KIUER 3990 

SING ALONG LOVIN IN THE 60 2990 

SWGA1ONGTOP80 90 2990 

SPACE SHUTTIE MPC 8990 

STAR CRUSADE 7990 

STRAUSS 10990 

STRAVINSKY 12900 

STRIKE COMMANDER 8990 

STRIP POT 5995 

SUPER CUPART 3990 

ULTIMATE WINDOWS SHAREV/ARE 3990 

UNDER KILLING MMON 11990 

W1NDOWARE 1990 

WINDOWS SHAREWARE 3990 

WORLD CUP USA 94 5990 

WORLD OFGAMES 3990 

WORLD OF WINDOWS 3990 

101 ONIY BEST GAMES 2990 

4000ICONS FOR WINDOWS 2990 

500 FONTS FOR WINDOWS 2990 

ANLViAJtON. HOW TO CREATE 3990 

ARCHITECTURE & CONSTRUCTON 

CARICATURAS CLASICAS 

CICA SEPT 94 

CICA WINDOWS JUl 94 

CUP ART & FONTS 

COREL PRO PHOTOS S AMPIE R 

CUGAUG94 

CYBERWORLD 

F15BI 

GNU SEPT 94 

GODZILLA VS MEGALON 

KODAK PHOTO CD 

LINUX 2 0 TOOLKIT 

MAELSTROM 

MAN ENOUGH 

MEGA WINDOWS 3 

MULTIMEDIA HOW TO CREATE 

POWER UTILITIES 

PROTOSTAR 

SHADOW WORIDS 

SOUND SENSATIONS 

STREET FlGHTER SERIES 

SUFER FONTS 

SUPER GAZNES WIN I 

SUPER GAMES WIN II 

TOP TEN PACK 

un UT1 ES PLATMUM 

WING COMMANDER 1/ II 

WORLD OF FUGHT SIMS 

SOLO PARA ADULTOS 

volumen 2 
jNUEVO f 

• PC KARAOKE • SPACE OUFSTIV 

• MS MULTIMEDIA JUMPSTAR • HOME MEDICAL ADVISOfi 
• ROCK RAP N ROU • ARTS AND liTTERS 
• MOVCSELEO •FANTASIAS 2000 FONTS 
• SHERLOCK HOLMES • BATTLf CHESS ENMANCEO 

• DOOM 
•KING QUEST V 
• STELIAR 7 • CD-ROM OFCDROMS 
• TIME MAN OF THE VEAR . beST Of MEDIA CUP 
• WORLD ATLAS . PUNIMAJ10N FESTIVAL 
• WORLD FACI BOOK . «mG AlONG CLASSIC 

RACKS DE SHAREWARE 

MORPHOLOGY101 
• CLIP ART NOVKE. 200 tmógeftf» EPS y Til 
• PHOTO PRO VOIUME 3/FOTOBANK. TOO «nogenn TTFF 
• GAUERY Of DREAMS. SURREAl IMAGERY. fondo» 
• CD FUN HOUSE 9.0. Contieno 1000 pegos shortwoe 
• FRONT PRO VOLUMEN IAHE ESSENTIALS. I2S tipo» de l<*©» 
• PHOTO PRO VOLUMEN 6 i FLOWERS. 100 mogo*» TTFF 
• OWCKTOONS I. CARTOON CIASSJCS. Díbop» onwodo» 
• NEWS8YTES. Ai lie vio» infomtóñco» 
• WASHINGTON TIMES 1994 EOITION. Aukute» de 1990/93 
• SUPER TOONS. Dbujc» onimodos de Supctmon 

EEEX2£ISrgS*s. 
VI «*° 

• BLACKOUT " 
• BRIDGE 
• DRAVENTS 
• WIN RISK 
• WIN POOL 

...Y muchos más 

Wlí PROGRAMA DE MORPWNG Y 
--“=- EFECTOS ESPECIALES PARA 

I WINDOWS. 
, INCLUYE TUTORIAl, 
• H ANIMACIONES Y EJEMPLOS. 

EEEEE^'^s 
•DOOM 
• WOLFENSTEIN 3D 
• EPIC PIMBALL 

• CYBERCHESS 
• SPACE CHASE 
• EPIC BASEBALL 

..‘.Y muchos más 

I Contiene * JUEGOS educajivos • cupart | ^onriene # GRAFK;0S. bases Dí DATOS 

DR. SHAREWARE II SO MUCH SHAREWARE TOO MUCH SHAREWARE 

■ PROCESADOES DE TEXTO • COMUNICACIONES 
• UT1UDA0ES DOS Y WINDOWS ...Y mucho» mo» 

SHREWARE OVERLOAD TRIO 

Contiene 
r.rrrrr 3(;D 

CURSE OF CATWOMAN 

DANGEROUS BLONDES 

DOORS OF PASSION 

DREAM AMACHINE 

GRLSONGIRLS 

HIDDEN OBSESIONS 

HOUSE OF DREAMS 

KAMASUTRA 

LEGENDOF PORNII 

NEV/ WAVE HOOKERS 2 

MGHTWATCH 

SEX 

seymore Buns 
SUPERAVODELS EXOTC 

TASTEOF EROTICA 

GUÍ 

GUIA TURISTICA 
LA PRIMERA GUIA EN CD ROM. 
MAS DE 1.000.000 DE DATOS DE 
ACCESO INMEDIAIO, QUE SE 
COMBINAN CON IMAGEN, 
SONIDO Y VIDEO. HOTELES, 
PARADORES, BALEARIOS, 
CAMPINGS, FIESTAS TURISTICAS, 
CAMPOS DE GOLF, RUTAS. 
MUSEOS, MONUMENTOS... 

POWER UTILITIES 

MAS DE 250 UTILIDADES 
CUIDADOSAMENTE SELEC 
C©NADAS. PROBADAS 
Y ORGANIZADAS EN UN 
SENCULO AAENU 

•MAS DE 600 Mb. 
• NO HAY PROGRAMAS REPETOOS \ 
RESPECTO AEXPLOSSIONIyl 
• DESCRIPCION SEN 6 IDIOMAS, ENTRE ELLOS 
CASTELLANO Y CATALAN 
• ORIGINA1Y SENCILLO PROGRAMA BAJO WINOOWS 
PARA DESCOMPRIMIR ARCHIVOS 

10 JUEGOS OUE HICIERON HISTORIA 

• WASTELAND • BARD S TALE 
•STARTRECK 25 AN. . HASTIE 

• TASS TIMES . ^0 Of THE RING 
• MINDSHADOW . ANOTHER WORLD 
• DRAGON WARS . BAnit CHESS 

LA EDAD DEL ORO del 

11 ANOS 

DE MUSICA POP 

¡UN CD-ROM 

IMPRESCINDIBLE! 

co rTíctn p*:k • FLIGHT PACK 

4 SIMULADORES 
PARA CD-ROM 
• F15 STRIKE EAGIE 2 
• F14 TOMCAT 

• AIR WARRIOR 
• F15 DESERT STORM 
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